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АСЕ ОЕ ЕМРІІЕ8 

ЕпзетЫе 8іис1іо§ 

МІСГ080Й 

октябрь 1997 г. 

стратегия в реальном времени 

★тк к'к'к'к'кіг'кіХ 


Операционная система - \Ѵіпс1о\ѵ$ 95. 

Процессор - Репііиш 60 (рекомендуется 100). 

Оперативная память — 8 Мб (рекомендуется 16). 

Видеоплата - 1Мб. 

Привод СЭ-К.ОМ двухскоростной (рекомендуется четырехскоростной). 

Н адо признать, что известие о создании стратегической игры корпорацией Місгозор 
вызвало у игроманов некоторое недоверие. Мало кто ожидал от компании, до этого 
практически не занимавшейся иг рами, что она добьется такого успеха. 

А§е о! Еіпріге* представляет собой некую смесь динамичных боевых действий \ѴагСгаН'а 
и глобальности Сіѵііігаііоп. Одним из основных достоинств игры является то, что авторам 
удалось создать действительно целостный мир, в котором уживаются быстроразвиваю- 
щиеся сражения, строительство государства и научное развитие. Игра получилась очень 
захватывающей и интересной. Разнообразие строений и персонажей, огромное (для геаі- 
Ііте'а) количество технологий, специфические особенности каждой расы и приличное 
количество различных возможностей позволили А§е оі Етрігев достигнуть весьма завид¬ 
ной популярности. 

С точки зрения графики, игра достаточно хороша и представляет собой улучшенный ва¬ 
риант \ѴагСгаГ( II и ККіШ. Действие происходит на псевдотрехмерной карте, объемность 
которой сводится к изменению характеристик и скорости передвижения героев по раз¬ 
ным видам местности. Все персонажи и объекты спрайтовые,, правда, достаточно четко и 
детально прорисованные и выполненные в высоком разрешении. В принципе, графика 
смотрится очень даже неплохо, хотя до уровня МуіЬ'а и Тоіаі АппПііІаІіоп все же не дотя¬ 
гивает. Музыкальное и звуковое сопровождение неплохое, хотя местами несколько од¬ 
нообразное. К достоинствам игры также можно отнести удобное управление и интер¬ 
фейс, достаточно грамотный АІ, неплохо реализованную игровую концепцию. 

Безусловно, игра удалась и заслуживает внимания не только любителей стратегий в ре¬ 
альном времени, но и всех игроманов. Несмотря на некоторую однообразность и немно¬ 
го устаревшую графику, можно смело сказать, что А§е оі Етріге§ - настоящий хит. 

Режимы игры 

В ы можете выбрать один из нескольких режимов игры: случайная карта, кампания, 
смертельная схватка, один из готовых сценариев. 

Определитесь также наиболее подходящим для вас народом (если такой выбор, конеч¬ 
но, существует). 

Когда играть против компьютера вам надоест, воспользуйтесь многопользовательским 
режимом. Поддерживаются сетевые протоколы ІРХ и ТСР/ІР, нуль-модемное и обыкно¬ 
венное терминальное соединение по модему. 


Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 
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АСЕ ОГ ЕМРІКЕ5 


Содержание игры 

И гровой процесс - это не просто длительное накопление и совершенствование бое¬ 
вых юниТов (предназначенных, в конечном счете, для решающей атаки), но и по¬ 
этапное развитие вашего народа, как и в любой «глобальной» стратегии типа Сіѵііігаііоп. 
И в одиночной игре с одним или несколькими виртуальными противниками, и в много¬ 
пользовательском режиме для нескольких игроков вы можете сами выбрать себе нацию, 
которую собираетесь провести через века, начиная с самых глубин каменного века и за¬ 
канчивая веком железным. 

Если же вы решили пройти по очереди все четыре кампании, предлагаемые в игре, то 
каждой будет соответствовать свой народ, которым придется управлять на протяжении 
двенадцати этапов. У каждой из наций — свои достоинства и недостатки. 

Первая из четырех кампаний — как бы вводная. Она позволяетиГРОМАНУосвоиться с мно¬ 
гочисленными юнитами и технологиями. Любопытно, что при таком обилии видов бое¬ 
вых единиц численность вашего народа весьма ограничена. Вы не можете нанять более 
пятидесяти персонажей (причем, за последних считаются даже обыкновенные крестья¬ 
не). Так что задавить противника числом не получится. 

Однако далеко не всегда вам придется обращать в руины селения противника. Конечная 
цель может быть совсем иной. Для ее достижения бывает полезно применять не только 
силу, но и дипломатию. Вы можете заключать военные и торговые союзы, совместно де¬ 
лать географические открытия и обмениваться ресурсами. Причем никто не мешает вам 
вероломно расторгнуть заключенный договор, как только вы решите, что больше не нуж¬ 
даетесь в нем. 

Этапы развития вашей цивилизации соответствуют вехам становления реального чело¬ 
вечества. Это каменный век, век земледелия, бронзовый и железный века. На каждом 
этапе возможны определенные исследования, повышающие характеристики юнитов и 
дающие возможность возведения новых построек. 


Управление 

У правление стандартно для стратегий в реальном времени и осуществляется мышью. 

Можно отметить один персонаж или, удерживая клавишу мышки, выделить не¬ 
сколько. Все основные действия проводятся либо непосредственно на игровом экране, 
либо на панели внизу. В первом случае вы просто указываете курсором на то место, куда 
хотите отправить ваш персонаж. Так, например, если вы выберете крестьянина и щелк¬ 
ните мышью на дереве, то он срубит его, если воину указать цель, то он будет атаковать 
ее и т. п. Но большинство специальных действий (такие, как строительство и исследова¬ 
ние) осуществляется путем выбора соответствующей пиктограммы на интерфейсной па - 


нели. Так, чтобы построить дом, достаточно отметить крестьянина и в меню строитель¬ 


ства выбрать то, что вы хотите 
соорудить. Все исследования и 
модернизация производятся в 
соответствующих зданиях ана¬ 
логичным способом. 

Как начать игру 

В начале отметьте пару кресть¬ 
ян и отправьте их на поиск 
пищи. Можно заняться собира- 



5 






АСЕ ОГ ЕМРІКЕ8 


тельством, охотой или рыболовством (если рыба недалеко от берега). Как только нако¬ 
пите достаточное количество ресурсов, создавайте еще одного крестьянина и отправляй¬ 
те его туда же, куда и первых. 

Только когда добычей пищи будет занято не менее пяти человек и постоянный приток ее 
будет достаточно большим, начните привлекать крестьян и на другие работы. 

Юниты 

Рабочий (ВиіЫег) 

Выполняет всю черную работу в вашем поселении. Может строить и ремонтировать дома, 
рубить лес, добывать камни или золото, собирать ягоды, возделывать пашни на ферме и 
охотиться. Помимо этого, способен чинить приставшие к берегу корабли. Рабочий умеет 
даже обороняться, правда, не очень эффективно. Для найма необходимо 50 ед. пищи. 

Воин с дубиной (СІиЬшап) 

Самый простой из боевых юнитов. В качестве вооружения имеет дубинку с острыми ши¬ 
пами и эффективен только в ближнем бою. В дальнейшем, после усовершенствования, 
превращается в воина с топором. Для найма необходимо 50 ед. пищи. 

Воин с топором (Ахешап) 

Усовершенствованный и конечный вариант воина с дубиной. Дешевая и незатейливая 
военная сила. Вооружение — топор; эффективен только в ближнем бою. Для найма необ¬ 
ходимо 50 ед. пищи. 

Воин с коротким мечом (8Ьогі 8\ѵоггішап) 

Достаточно сильный пехотинец, хотя и довольно легко уязвимый. Может наниматься в 
тех же самых казармах после проведения в них соответствующего усовершенствования. 
Вооружение - короткий меч. Для найма необходимо 35 ед. пищи и 15 ед. золота. 

Воин с широким мечом (Вгоай 8\ѵог(1§тап) 

Усовершенствованный воин с коротким мечом. В качестве защиты, помимо брони, по¬ 
является щит. Очень эффективен для прикрытия уязвимых в ближнем бою катапульт и 
священников. Для найма необходимо 35 ед. пищи и 15 ед. золота. 

Воин с длинным мечом (Ьоп§ 8\ѵогЙ8тап) 

Улучшенный вариант воина с широким мечом. По-прежнему эффективен только груп¬ 
пами по несколько человек. Для найма необходимо 35 ед. пиши и 15 ед. золота. 

Легионер (Ье§іоп) 

Конечный вариант меченосца. Практически незаменим при обороне базы и для прикры¬ 
тия других юнитов. Для найма необходимо 35 ед. и 15 ед. золота. 

Хоплайт (Норіііе) 

Выпускник Академии. Профессиональный воин. Передвигается медленно, но зато очень 
живуч в схватке. Хотя и дорогой, но очень опасный для противника пехотинец. Вооруже¬ 
ние - копье. Для найма необходимо 60 ед. пищи и 40 ед. золота. 

Фаланга (РЬаІапх) 

Несколько улучшенная версия хоплайта. Такие воины, если не принимать во внимание 
их дороговизну, могут совершать небольшие диверсии в тылу врага, и в случае чего смо¬ 
гут дождаться подкрепления. Для найма необходимо 60 ед. пиши и 40 ед. золота. 
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АСЕ ОР ЕМРІКЕ8 


Центурион (Сепіигіоп) 

Самый лучший пехотинец в игре. Способен сражаться как в группе, так и в одиночку. К 
сожалению, их цена делает нерентабельной создание больших групп этих воинов, но и 
несколько таких персонажей способны, обойдя оборону противника, нанести большой 
урон его хозяйству, перебив, например, всех рабочих. Для найма необходимо 60 ед. пи¬ 
щи и 40 ед. золота. 

Лучник (Во\ѵшап) 

Самый простой из всех стреляющих воинов. Сам по себе не совершенствуется никак. 
Очень эффективен для найма в ранних эпохах, годится как для обороны, так и для напа¬ 
дения. Вооружение: лук и стрелы. Для создания необходимо 40 ед. пищи и 20 ед. древе¬ 
сины. 

Меткий лучник (Ітргоѵегі Во\ѵтап) 

Нанимается там же, где и обыкновенные лучники - в лучной мастерской после проведе¬ 
ния модернизации. Имеет несколько более высокие характеристики, чем просто лучни¬ 
ки. Вооружение: лук и стрелы. Для найма необходимо 40 ед. пищи и 20 ед. золота. 

Крутой лучник (Сотро§Ке Воѵѵтап) 

Еще более совершенный стреляющий юнит, в которого превращается меткий лучник по¬ 
сле модернизации. Очень хорошо держать его на задних рядах под прикрытием пехоты 
при наступлении. Вооружение: лук и стрелы. Для найма необходимо 40 ед. пищи и 20 ед. 
золота. 

Лучник на колеснице (СЬагіоі АгсЬег) 

Создается все в той же мастерской после очередной модернизации. Достаточно дешевые 
и мобильные лучники с высоким радиусом поражения. Хороши как для небольших и бы¬ 
стрых набегов в тыл врага, так и для снятия обороны противника большой группой. Во¬ 
оружение: лук и стрелы. Для найма необходимо 40 ед. пищи и 70 ед. дерева. 

Лучник на коне (Ног§е АгсЬег) 

Достаточно быстрый и мобильный воин, нанимаемый вместе со всеми остальными луч¬ 
никами. В отличие от последних, имеет еще и щит. Лучше всего его использовать так же, 
как и лучника на колеснице — в диверсионных набегах. Выгоднее это делать смешанны¬ 
ми группами, учитывая высокую стоимость этого юнита. Для создания необходимо 50 ед. 
пищи и 70 ед. золота. 

Тяжелый лучник на коне (Неаѵу Ног§е АгсЬег) 

Самый мощный лучник в игре. Использовать лучше всего так же, как и его менее усовер¬ 
шенствованные версии, но при необходимости он может сражаться и в одиночку как на 
передовой, так и в тылу врага. Для создания необходимо 50 ед. пищи и 70 ед. золота. 

Лучник на слоне (ЕІерЬапі АгсЬег) 

Еще один вид лучника, нанимаемый там же, где и все остальные. Обладает большей за¬ 
щитой и еще большим радиусом поражения. Но, вместе с тем, очень дорог и медленно 
передвигается. За счет этого имеет смысл создавать не более одного-двух таких юнитов. 
Вооружение: лук и стрелы. Для найма необходимо 180 ед. пищи и 60 ед. золота. 

Разведчик (8соиі) 

Самый простой из кавалерии. Пригоден разве что для разведки, потому как, кроме высо¬ 
кой скорости передвижения, никакими особыми достоинствами не обладает. Не подда¬ 
ется усовершенствованию. Вооружение: короткое копье. Для найма необходимо 100 ед. 
пищи. 
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АОЕОГЕМРІШ 


Колесница (СЬагіоі) 

Нанимается наряду с разведчиком, хотя и является практически его слегка усовершенст¬ 
вованной моделью. Эффективна только в ближнем бою. Вооружение: длинное копье. 
Для создания необходимо 40 ед. пищи и 60 ед. древесины. 

Кавалерия (Саѵаігу) 

Быстрый и сильный юнит для ближнего боя. Лучше всего применять такого воина для 
истребления вражеских рабочих, удалившихся от собственного поселения. Для создания 
необходимо 70 ед. пищи и 80 ед. золота. 

Тяжелая кавалерия (Неаѵу Саѵаігу) 

Более совершенный кавалерист, использующийся не только для быстрого истребления 
беззащитных крестьян, но и могущий постоять за себя на поле боя. Для найма необходи¬ 
мо 70 ед. пищи и 80 ед. золота. 

Катафракт (СаіарЬгасі) 

Самый лучший кавалерист в иг¬ 
ре. Использоваться может по¬ 
всеместно, но, учитывая высо¬ 
кую стоимость, лучше не остав¬ 
лять его одного надолго. Надеж¬ 
нее всего использовать с неболь¬ 
шим прикрытием. Для создания 
необходимо 70 ед пиши и 80 ед. 
золота. 

Боевой слон (\Ѵаг ЕІерЬапІ) 

Нанимается все в тех же конюш¬ 
нях. Хотя и эффективен только в 
ближнем бою, имеет большую 
разрушительную силу и немалую 
защиту. В качестве вооружения использует только самого себя (точнее, свои габариты и 
массу). Для создания необходимо 170 ед. пиши и 40 ед. золота. 

Камнеметатель (81опе ТЬгом'ег) 

Очень эффективное для обороны оружие большой разрушительной силы. Стреляет очень 
далеко, причем гораздо дальше оборонных башен. Но совершенно беззащитно в ближ¬ 
нем бою. Поэтому при наступлении нуждается в прикрытии других боевых юнитов. Во¬ 
оружение: каменные ядра. Для создания необходимо 180 ед. древесины и 80 ед. золота. 

Катапульта (Саіариіі) 

Усовершенствованный вариант камнеметателя. Обладает большей скорострельностью и 
большим радиусом поражения. Вооружение: камни. Для создания необходимо 180 ед. 
пищи и 80 ед. золоДа. 

Тяжелая катапульта (Неаѵу Саіариіі) 

Конечная стадия развития катапульты. Самое мощное оружие в игре. Вооружение: ядра. 
Для создания необходимо 180 ед. древесины и 80 золота. 

Разведывательный корабль (8сои1 8Ыр) 

Самое простое из морских военных судов. Эффективно только в больших группах. Во¬ 
оружение: стрелы Для создания необходимо 135 ед. дерева. 
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Боевая галера (\Ѵаг Саііеу) 

Улучшенный по своим боевым характеристикам вариант простого корабля. Обладает бо¬ 
лее высокой меткостью при стрельбе. Вооружение: специальные снаряды. Для создания 
необходимо 135 ед. дерева. 

Триера (Тгігеше) 

Самый совершенный боевой корабль. Очень мобильный и опасный морской боевой 
юнит, использующий баллисту и наносящий огромный урон береговой охране против¬ 
ника. Вооружение: снаряды. Для создания необходимо 135 ед. дерева и 75 ед. золота 

Триера с катапультой (СаіариИ Тгігеше) 

Создается наряду с другими триерами, но обладает еще большей разрушительной силой, 
чем остальные, имея катапульту. Для создания необходимо 135 ед. дерева и 75 ед. золота. 

Джаггернаут (.Іи§§егпаиі) 

Самый мощный боевой корабль во всей игре. Взяв на вооружение катапульты и обладая 
их разрушительной силой, стреляет еще дальше, чем усовершенствованная триера. Во¬ 
оружение: ядра. Для создания необходимо 135 ед. дерева и 75 ед. золота. 

Рыбацкая лодка (Рі§Ып§ Воаі) 

Небольшое мирное суденышко, ловящее рыбу в местах ее скопления на карте. Для созда¬ 
ния необходимо 50 ед. дерева. 

Рыбацкое судно (РІ8Ьіп§ 8Ыр) 

Усовершенствованный вариант рыбацкой лодки. В отличие от нее. может перевозить 
больше рыбы за один заход. Для создания необходимо 50 ел. дерева. 

Легкий транспорт (Тгап8рогі) 

Транспортное судно, способное перевозить 5 любых юнитов. Боевыми функциями не 
обладает. Для создания необходимо 150 ед. дерева. 

Тяжелый транспорт (Неаѵу Тгап8рогі) 

Усовершенствованный вариант легкого транспорта, с грузоподъемностью до 10 любых 
юнитов. Для создания необходимо 150 ед. дерева. 

Торговая лодка (Тгагіе Воаі) 

Ваш посредник в делах внешней политики Перевозит разнообразные товары. Боевыми 
функциями не обладает. Для создания необходимо 100 ед. дерева. 

Купеческое судно (МегсЬапі 8Ьір) 

Усовершенствованный вариант торговой лодки. В отличие от нее, может передвигаться 
быстрее. Для создания необходимо 100 ед. дерева. 

Священник (Ргіеві) 

Сам по себе не сражается, но с помощью магии и заклинаний перетягивает силы против¬ 
ника на вашу сторону. Также может лечить и ремонтировать всех и вся, кроме кораблей. 
Поддается множеству усовершенствований-исследований, улучшающих его способнос¬ 
ти, но все равно крайне слаб физически и нуждается в защите других юнитов. Для найма 
необходимо 125 ед. золота. 

Артефакты (АгііГасіз) 

Некий мобильный аналог руин. Тоже один из осколков культуры погибших цивилиза¬ 
ций, находка и владение которым приносит вам дополнительные очки. Но также может 
принести и полную победу, если вы завладеете всеми артефактами на карте и удержите 
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их в течение 2.000 виртуальных лет. Их можно также отнимать у другого народа, если он 
нашел их раньше вас. Для этого достаточно подвести любого юнита к чужому артефакту, 
и он станет вашим. Артефакты разбросаны по всей карте, и их количество варьируется от 
нуля до пяти. 

Народы в игре 

Е сли вы решили сыграть в режиме смертельной схватки, выбрав себе одну из двенад¬ 
цати предлагаемых наций, то будьте готовы к тому, что ни один народ не обладает аб¬ 
солютно всей мощью боевых юнитов. Кто-то искусный мореход, но дилетант в плане ка¬ 
валерии, а кто-то - совсем наоборот. 

Египтяне 

Как работники египтяне - очень хорошие земледельцы, лесорубы и металлурги. Им до¬ 
ступны разработки в области орошения, мастерства и металлургии. Но каменотесы и зо¬ 
лотоискатели из египтян неважные, они не могут создавать осаду и монеты. 

Пехота весьма посредственная. Лучший пехотинец - это воин с коротким мечом. 

Из лучников вам недоступны только конные и тяжелые конные лучники. 

Кавалерия не самая лучшая из того, что может быть. Доступны только разведчики, колес¬ 
ницы и боевые слоны. 

Из осадных орудий доступны только камнеметатели. 

Защита. Доступно к исследованию все, кроме бронзового щита и железного щита. 
Корабли - одни из лучших. Доступно все, вплоть до Джаггернаута. 

Профессиональные войска. Возможны только хоплайты. 

Священники - доступны для исследования абсолютно все возможные религиозные атри¬ 
буты . 

Оборона - максимально возможная. Можно строить даже башни с баллистами. 
Внутренняя политика тоже одна из лучших. Помимо основных усовершенствований, до¬ 
ступны и все дополнительные. 

Греки 

Очень неплохие работники. В отличие от египтян, могут изобрести и монеты, и осадные 
орудия. 

Пехота такая же, как и у египтян. Лучший воин, доступный для найма в казармах — это 
воин с коротким мечом. 

Лучники - худшие из возможных. Доступны для найма только простые лучники. 

Кроме разведчиков, доступна только кавалерия и ее более совершенная версия - тяжелая 
кавалерия. 

Одни из лучших осадных орудий. Возможно создание тяжелой катапульты и конечного 
варианта баллисты — хелеполиса. 
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Защита — максимальная. 

Корабли - тоже одни из лучших. 

Профессиональные войска. Абсолютно все, вплоть до фаланги и центуриона. 

Священники неплохие. В храме недоступны для исследований только монотеизм и джи¬ 
хад. 

Оборона - максимально возможная. 

Внутренняя политика (так же, как и у египтян) - одна из лучших. Помимо основных усо¬ 
вершенствований, доступны и все дополнительные. 

Вавилоняне 

Не самые хорошие работники из возможных. Для исследования доступно все, кроме ме¬ 
таллургии. 

Пехота - доступны все виды войск. 

Лучники не самые лучшие, но и не самые плохие. Возможен найм практически всех ви¬ 
дов, кроме тяжелых конных и лучников на слоне. 

Вы можете нанять любой вид кавалерии, кроме двух - боевого слона и тяжелой кавалерии. 
Осадные орудия. Из баллист недоступно ничего, зато катапульты совершенствуются до 
тяжелых катапульт. 

Защита. Возможна только модернизация брони до металлической брони пехоты, лучни¬ 
ков и кавалерии. Еще возможно изобретение бронзового шита. 

Корабли у вавилонян не лучшие. Из всех боевых кораблей им доступны только разведы¬ 
вательный корабль и боевая галера. Но зато мирные суда могут совершенствоваться мак¬ 
симально. 

Из профессиональных войск доступен только хоплайт. 

Священники - одни из лучших. 

Оборона максимально возможная. 

Внутренняя политика. Доступны только письменность и баллистика. 

Ассирийцы 

Очень хорошие работники. Для исследования доступно абсолютно все. 

Пехота — есть возможность нанимать в бараках любых юнитов. 

После проведения всех исследований можно нанимать почти все виды лучников, кроме 
тяжелых конных и лучников на слонах. 

Кавалерия. Возможен найм разведчиков, колесниц, кавалерии и тяжелой кавалерии. 

Из осадных орудий доступны камнеметатели, впоследствии превращающиеся в катапуль¬ 
ты и баллисты. 

Защита. Возможна только модернизация до металлической брони пехоты, лучников и 
кавалерии. 

Корабли. Ассирийцы в игре - неважные мореходы. Торговая лодка не совершенствуется 
до купеческого судна, так же, как и транспорт — до тяжелого транспорта. Из боевых ко¬ 
раблей лучший - триера. 

Из профессиональных войск доступен для найма только хоплайт. 

Священники - одни из самых лучших. 

Оборона — максимально возможная. 

Внутренняя политика. Можно исследовать только письменность и баллистику. 

Миноане 

Работники — для исследования доступно абсолютно все, включая монеты, осаду и метал¬ 
лургию. 

Пехота - одна из самых лучших. 


11 



ДЕЕ ОЕ ЕМРІНЕ8 


Для найма доступны простые лучники, лучники на колесницах и конные лучники. 
Кавалерия практически минимальная. Только разведчики и собственно кавалерия. 

Из осадных орудий доступны камнеметатели, впоследствии превращающиеся в катапуль¬ 
ты и баллисты. 

Защита - абсолютно полная, включая бронзовый и железный щиты. 

Не самые плохие корабли. Им недоступно только совершенствование торговой лодки в 
купеческое судно и триеры с катапультой в Джаггернаут. 

Из профессиональных войск возможен найм хоплайта, который после модернизации пре¬ 
вращается в фалангу. 

Священники - самые примитивные. Возможно исследование только политеизма. 
Оборона тоже не самая лучшая. Малая стена модернизируется только в среднюю, а часо¬ 
вая башня - только в смотровую. 

Во внутренней политике доступны все исследования. 

Хиттиты 

Работники - одни из лучших. Для исследования доступно абсолютно все, включая моне¬ 
ты, осаду и металлургию. 

Пехота. Невозможно усовершенствовать меченосцев только до последнего их состоя¬ 
ния - легионера. 

Из лучников этому народу неизвестен только тяжелый конный лучник. Все остальные до¬ 
ступны для найма. 

С кавалерией ситуация, сходная с лучниками - невозможно нанимать только тяжелого 
кавалериста. Все остальные доступны для найма, включая боевых слонов. 

Осадные орудия достаточно примитивные. Есть только возможность совершенствования 
камнеметателя в катапульту. 

Защита — абсолютно полная. 

Корабли - самые минимальные. Возможна только модернизация разведывательного ко¬ 
рабля в боевую галеру. Все остальные корабли не модифицируются никак. 

Из профессиональных войск возможен найм хоплайта, который после превращается в фа¬ 
лангу. 

Священники - самые примитивные. Возможно исследование только астрологии. 

Оборона — максимально возможная. 

Для внутренней политики доступны все исследования. 

Венецианцы 

Не самые плохие работники. Из всех исследований им недоступны только осада и метал¬ 
лургия. 

Пехота — одна из лучших. 

Из лучников недоступны только конные лучники и, как следствие, тяжелые конные луч¬ 
ники. 

Кавалерия. Невозможно ни одно усовершенствование в конюшне, но зато можно нани¬ 
мать разведчиков, колесницы, кавалерию и боевых слонов. 

Из осадных орудий доступны только камнеметатели. 

Защита - доступен железный щит, но броня модернизируется только до состояния ме¬ 
таллической брони пехоты, лучников и кавалерии. 

Корабли. Невозможно только триеру с катапультой усовершенствовать в Джаггернаут. 
Из профессиональных войск возможен найм хоплайта, который после превращается в фа¬ 
лангу. 

Священники - в храме доступны все исследования. 
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Оборона - максимально возможная. 

Внутренняя политика — почти лучшая. Недоступно только исследование архитектуры. 

Шумеры 

Не самые плохие работники. Из всех исследований им недоступно только исследование 
монет и металлургии. 

Пехота - доступны абсолютно все виды войск. 

Лучники — не блещут. Вы можете нанять либо обыкновенных лучников, либо на колес¬ 
нице, либо на слоне. 

Кавалерия тоже не лучшая. Для найма доступны разведчики, колесницы и боевой слон. 
Из осадных орудий довольно скудный выбор. Разве что камнеметатель превращается в 
катапульту. 

Зашита — почти полная, не считая изобретения железного щита. 

Для кораблей - почти минимальный набор усовершенствований. Рыбацкая лодка модер¬ 
низируется до рыбацкого судна, а разведывательный корабль - до боевой галеры, а затем 
до триеры. 

Из профессиональных войск возможен найм хоплайта, который после превращается в фа¬ 
лангу. 

Священники - практически самые примитивные. Могут исследовать только мистицизм и 
политеизм. 

Оборона — максимально возможная. 

Внутренняя политика — одна из лучших, доступны все исследования. 

Персы 

Самые неспособные работники. Хотя им и известна металлургия, все остальное в самом 
примитивном варианте. Недоступно даже колесо. 

Пехота - доступен даже легион. 

Лучники — почти лучшие. Невозможно нанять только тяжелого конного лучника. 
Кавалерия - одна из лучших. Для найма доступны абсолютно все. 

Осадные орудия достаточно примитивные. Есть только во возможность совершенствования 
камнеметателя в катапульту. 

Защита. Абсолютно полная. 

Корабли. Невозможно только модернизировать триеру с катапультой в Джаггернаут. 
Профессиональные войска. Вообще никаких. Нет даже возможности построить Акаде¬ 
мию. 

Священники - в храме доступны все исследования. 

Оборона — почти полная, за исключением возможности постройки башен-баллист. 
Внутренняя политика. Нет возможности исследования аристократии и баллистики. 

Шенги 

Работники - очень хорошие металлурги, лесорубы и земледельцы. Но каменотесы и зо¬ 
лотоискатели не самые лучшие. Им недоступны последние исследования в этих двух об¬ 
ластях деятельности — осада и изобретение монет. 

Пехота. Невозможно модернизировать меченосцев только до последнего их состояния - 
легионера. 

Лучники достаточно неплохие. Им неизвестен только тяжелый конный лучник и лучник 
на слоне. 

Кавалерия не самая лучшая. Можно нанять только разведчиков, кавалерию и усовершен¬ 
ствовать последних до состояния тяжелой кавалерии. 
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Из осадных орудий доступны камнеметатели, впоследствии превращающиеся в катапуль¬ 
ты и баллисты. 

Защита - абсолютно полная. 

Корабли не очень хороши у данного народа. Легкий транспорт не усовершенствуется до 
тяжелого транспорта, а разведывательный корабль модернизируется только до состояния 
боевой галеры. 

Профессиональные войска. Только хоплайт. 

Священники — в храме доступны все исследования. 

Оборона - почти полная, за исключением возможности постройки башен-баллист. 
Внутренняя политика. Возможно только появление знати, исследование письменности и 
архитектуры. 

Ямато 

Работники - очень хорошие металлурги, лесорубы и земледельцы. Но каменотесы и зо¬ 
лотоискатели не самые лучшие. 

Пехота примитивная. Помимо воинов с топором доступны только воины с коротким ме¬ 
чом. 

Лучники достаточно неплохие. Им неизвестен только тяжелый конный лучник и лучник 
на слоне. 

Не самая лучшая кавалерия. Можно нанять только разведчиков, кавалерию и усовершен¬ 
ствовать последнюю до состояния тяжелой кавалерии. 

Из осадных орудий доступен только камнеметатель. 

Абсолютно полная защита. 

Почти лучшие корабли из того, что возможно. Нельзя только модернизировать триеру с 
катапультой в Джаггернаут. 

Из профессиональных войск возможен найм хоплайта, который после превращается в фа¬ 
лангу. 

Священники - очень примитивны. В храме можно исследовать только политеизм и за¬ 
гробную жизнь. 

Оборона - почти полная, за исключением возможности постройки башен-баллист. 
Внутренняя политика — одна из лучших, т. к. доступны все исследования. 

Чозоны 

Работники. Для исследования доступно абсолютно все. 

Пехота - одна из лучших. 

Лучники. Недоступно только совершенствование конного лучника в тяжелого конного 
лучника и невозможен найм лучника на слоне. Все остальные виды доступны для найма. 
Кавалерия не самая лучшая. Можно нанять только разведчиков, кавалерию и усовершен¬ 
ствовать последнюю до состояния тяжелой кавалерии. 

Осадные орудия достаточно примитивные. Можно создать только камнеметатель и бал¬ 
листу. 

До полной защиты не хватает только модернизации брони до кольчуги для каждого рода 
войск и замены бронзового щита железным. 

Корабли достаточно неплохие. Недоступна только триера с катапультой и, как следствие, 
ее модернизация в Джаггернаут. 

Профессиональные войска. Только хоплайт. 

Священники - безусловно, одни из лучших. Можно провести все существующие иссле¬ 
дования. 


14 




ДВЕ ВР ЕМРЩЕ5 


Оборона - Максимально возможная. Имеется возможность постройки даже башен-бал¬ 
лист. 

Внутренняя политика не очень хорошая. Для исследований доступны только письмен¬ 
ность, архитектура и баллистика. 

Каменный век (Зіопе Аде) 

З то первая эра в развитии вашей цивилизации. Вы не можете делать абсолютно ника¬ 
ких усовершенствований, кроме перехода в новую эру. Да и набор возможных пост¬ 
роек весьма ограничен. 

В первую очередь создайте несколько домов, амбар (Огапагу) и хранилище (8іога§е Ріі). 
Последние две постройки старайтесь возводить как можно ближе к тем местам, где рабо¬ 
чие занимаются добычей пищи и рубкой леса соответственно. Не скупитесь на дополни¬ 
тельную постройку этих сооружений, когда первоначальные места добычи пищи или де¬ 
рева выработаны, а новые находятся достаточно далеко. 

Затем, построив док и казармы, начните собирать армию. Сперва не для нападения, а 
лишь для обороны. В это время, возможно, имеет смысл перебросить некоторое количе¬ 
ство селян с добычи пищи на рубку леса, для постройки мощного флота. 

Век земледелия (ТооІ Аде) 

К лючевая эра в развитии вашего народа. На этом историческом этапе впервые появ¬ 
ляется возможность каких-либо усовершенствований ваших построек и юнитов. 
Для перехода в эту эру необходимы хотя бы две постройки каменного века и 500 ед. 
пищи. 

Проведите минимальные начальные усовершенствования в вашей армии. Ограничьтесь 
модернизацией воина с дубиной в воина с топором. Если же имеется небольшой избы¬ 
ток средств, то проведите исследование кожаной брони пехотинцев и лучников. 

Постепенно начинайте отказываться от естественных ресурсов пищи, переходя на пост¬ 
ройку и разработку ферм. Но не стоит это делать резко, а то уровень вашей экономики 
может серьезно упасть. Делайте это постепенно, «довырабатывая» плодоносящие кусты 
или убитых животных. 

Фермы стройте в глубине базы, оставляя между ними достаточно много места для прохо¬ 
да крестьян, иначе последние будут долго путаться и создавать пробки в прямо в центре 
вашего поселения. В связи с этим начните постепенно расширять свои владения. 

Постарайтесь как можно быстрее провести первые модернизации, связанные с вашим 
внутренним хозяйством. В хранилище исследуйте работу с инструментами, а после пост¬ 
ройки рынка исследуйте приручение и работу с деревом. С остальными исследованиями 
стоит подождать до тех пор, пока в них не появится необходимость. Например, не стоит 
совершенствовать добычу золота, если вы еще не нашли золотого месторождения и этот 
металл не требуется ни на что расходовать. 

После повышения производительности труда ваших селян, прежде чем переходить в сле¬ 
дующий век, накопите небольшой запас продуктов. Если вы истратите все силы только 
для того, чтобы сменить эпоху, то, оставшись на какое-то время без средств, можете се¬ 
рьезно подорвать свою экономику после отражения даже небольшой атаки противника. 

Доступные усовершенствования 

Амбар 

Постройка малой стены (8та11 \Ѵа11). Прочность — 200 ед. Стоимость — 50 ед. пищи. 
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Постройка часовой башни (ХѴаІсЬ Тоѵѵег). Прочность — 100 ед., вооружение — стрелы. 
Стоимость - 50 ед. пиши. 

Хранилище 

Изобретение инструментов (Тоо1\ѵогкіп§). Повышает силу удара в рукопашном бою на 
две единицы. Стоимость — 100 ед. пиши. 

Создание кожаной брони для пехотинцев (ЬеаіЬег Агшог Гог ІпГапІгу). Повышает защиту 
всех пехотинцев, включая профессиональные войска, на две единицы. Стоимость — 75 
ед. пищи. 

Создание кожаной брони для лучников (ЬеаіЬег Агтог Гог Агсйегз). Повышает защиту 
всех стреляющих войск на две единицы, включая конных лучников (Ногзе АгсЬег) и луч¬ 
ников на слонах (ЕІерЬапІ АгсЬег). Стоимость — 100 ед. пищи. 

Создание кожаной брони для кавалерии (ЬеаіЬег Агтог Гог Саѵаігу). Повышает защиту 
всех конных юнитов, а также боевого слона (\Ѵаг Еіерйапі) на две единицы. Стоимость — 
120 ед. пищи. 

Рынок (Магкеі) 

Вы сможете полностью отказаться от охоты и собирательства, начав создавать фермы 
(Рагт), постройка которых становится возможной после создания рынка. И, как следст- 
вие этого, появляется возможность ряда усовершенствований. 

Улучшение работы с деревом (ХУообхѵогкіпё). Повышает на единицу расстояние полета 
снарядов, камней и стрел и на две — производительность труда при рубке леса. Стои¬ 
мость - 120 ел. пищи и 75 ед. дерева. 

Совершенствование добычи камня (8іопе Міпіп§). Повышает на три единицы произво¬ 
дительность труда при добыче камней. Стоимость 100 ед. пищи и 50 ед. дерева. 

Совершенствование добычи золота (СоШ Міпіп§). Повышает на три единицы произво¬ 
дительность труда при добыче золота. Стоимость - 120 ед. пищи и 100 ед. дерева. 

Приручение диких животных (Оотезіісаііоп). После этого каждая ферма изначально бу¬ 
дет иметь ресурс пищи на 75 ед. больше прежнего. Стоимость — 200 ед. пищи и 50 ед. де¬ 
рева. 

Бронзовый век (Вгопге Аде) 

В этой исторической эпохе у вас есть все условия для начала создания мощной армии 
и флота. В этот же период есть возможность окончательно укрепить внутреннюю 
экономику и заняться внешней политикой. Для перехода в эту эпоху необходимы хотя 
бы две постройки века земледелия и 800 ед. пищи. 

Доступные усовершенствования 

Амбар 

Создание средней стены (Месііит \Ѵа11). Прочность — 300 ед. Стоимость — 180 ед. пищи 
и 100 камней. 

Создание сторожевой башни (8еп1гу То\ѵег). Прочность - 150 ед., больший радиус пора¬ 
жения, чем у часовой башни, вооружение — стрелы. Стоимость — 120 ед. пищи и 50 кам¬ 
ней. 

Хранилище 

Работа с металлами (МеІа1\ѵогкіп§). Повышает силу удара в рукопашном бою еще на две 
единицы. Стоимость - 200 ед. пищи и 120 ед. золота. 
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Создание металлической брони для пехотинцев (8са1е Агтог Гог ІпГапІгу). Повышает за¬ 
щиту всех пехотинцев, включая профессиональные войска, еще на две единицы. Стои¬ 
мость - 100 ед. пищи и 50 ед. золота. 

Создание металлической брони для лучников (8са1е Агтог Гог АгсЬегз). Повышает защи¬ 
ту всех стреляющих войск еще на две единицы, включая конных лучников и лучников на 
слонах. Стоимость - 150 ед. пищи и 50 ед. золота. 

Создание металлической брони для кавалерии (8са1е Агтог Гог Саѵаігу). Повышает защи¬ 
ту всех конных юнитов, а также боевого слона еще на две единицы. Стоимость - 150 ед. 
пищи и 50 ед. золота. 

Изобретение бронзового щита (Вгопхе 8Ые1с1). Повышает на единицу защиту пехотинцев 
от баллист (Ваііізіа), хелеполиса (Неіероііз) и другого оружия, включая стрелы. Стои¬ 
мость — 150 ед. пиши и 180 ед. золота. 

Рынок 

Создание ремесел (АгІізапзЫр). Повышает на единицу расстояние полета снарядов, кам¬ 
ней и стрел и на две — производительность труда при рубке леса. Стоимость — 170 ед. пи¬ 
щи и 150 ед. дерева. 

Изобретение плуга (Р1о\ѵ). Каждая ферма после этого имеет изначальный ресурс, превос¬ 
ходящий прежний еще на 75 ед. Стоимость - 250 ед. пищи и 75 ед. дерева. 

Изобретение колеса (>ѴЬее1). После этого все рабочие в вашем поселении станут двигать¬ 
ся на 30 % быстрее. Изобретение колеса необходимо также для найма колесниц (СЬагіоІ) 
и лучников на колесницах (СЬагіоІ АгсЬег). Стоимость - 175 ед. пиши и 75 ед. дерева. 

Правительственный центр (Соѵегпшепі Сепіег) 

В этом веке впервые становится возможной постройка Правительственного центра и 
проведение трех основных усовершенствований. 

Возникновение знати (МоЪіІіІу). Увеличивает здоровье у всех конных юнитов, лучников 
на колесницах и качество самих колесниц. Стоимость - 175 ед. пищи и 120 ед. золота. 
Возникновение письменности (\УгШп§). После этого становятся возможными совмест¬ 
ные исследования с вашими союзниками. Стоимость - 200 ед. пищи и 75 ед. золота. 
Развитие архитектуры (АгсЬіІесШге). Уменьшает время строительства на 33 % и повыша¬ 
ет прочность построек на 25 % . Стоимость - 150 ед. пиши и 175 ед. дерева. 

Еще одна новая постройка в этом веке — это храм. 
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Храм (Тешріе) 

Открытие астрологии (А8Іго1о§у). Повышает эффективность обращения вражеских юни- 
тов на вашу сторону на 30 %. Стоимость - 150 ед. золота. 

Открытие мистицизма (Музіісізт). Здоровье священника (Ргіезі) удваивается. Стои¬ 
мость - 120 ед. золота. 

Возникновение политеизма (Роіуіііеізт). Скорость передвижения священника увеличи¬ 
вается на 40 %. Стоимость - 120 ед. золота. 

Железный век (Ігоп Аде) 

Ф инальный этап в развитии вашего народа. Вся накопленная ранее армия теперь мо¬ 
жет достигнуть вершины своего развития после проведения последних исследова¬ 
ний и модернизаций. Для перехода в эту эру необходимо иметь хотя бы две постройки 
бронзового века, 1.000 ед. пищи и 800 ед. золота. 

Доступные усовершенствования 

Амбар 

Создание фортификационных сооружений (РогШісаІіоп). Прочность - 400 ед. Стои¬ 
мость - 300 ед. пищи и 175 камней. 

Постройка охранной башни (Оиагб То\ѵег). Прочность — 200 ед., больший радиус пора¬ 
жения, чем у сторожевой башни. Вооружение — стрелы. Стоимость — 300 ед. пищи и 100 
камней. 

Постройка башни с баллистой (Вайізіа То\ѵег). Имеет в два раза меньшую скорострель¬ 
ность, чем охранная башня, но гораздо большую разрушительную силу. Использует бал¬ 
листу. Стоимость - 1.800 ед. пищи и 175 камней. 

Хранилище 

Развитие металлургии (Ме1а11иг§у). Повышает силу удара в рукопашном бою еще на три 
единицы и дает возможность совершенствования тяжелой кавалерии (Неаѵу Саѵаігу) до 
катафракта (СаІарЬгасІ). Стоимость - 300 ед. пищи и 180 золота. 

Создание кольчуги для пехотинцев (СЬаіп Май Гог ІпГапІгу). Повышает защиту всех пехо¬ 
тинцев, включая профессиональные войска, еще на две единицы. Стоимость — 125 ед. 
пищи и 100 ед. золота. 

Кольчуга для лучников (СЬаіп Май Гог Агсйегз). Повышает защиту всех стреляющих 
войск еще на две единицы, включая конных лучников и лучников на слонах. Стои¬ 
мость - 150 ед. пищи и 100 ед. золота. 

Кольчуга для кавалерии (Сйаіп Май Гог Саѵаігу). Повышает защиту всех конных юнитов 
(а также боевого слона) еще на две единицы. Стоимость - 175 ед. пищи и 100 ед. золота. 
Изобретение железного щита (Ігоп 8ЫеЫ). Увеличивает еще на единицу защиту пехотин¬ 
цев от баллист, хелеполиса и другого оружия, включая стрелы. Стоимость - 200 ед. пи¬ 
ши и 320 ед. золота. 

Рынок 

Повышение мастерства (СгаГізтап-зЬір). Повышает на единицу расстояние метания сна¬ 
рядов, камней и стрел и на две - производительность труда при рубке леса. Это исследо¬ 
вание необходимо для совершенствования баллисты до хелеполиса. Стоимость — 240 ед. 
пиши и 200 ед. дерева. 


18 




ДВЕ ОЕ ЕМРЦЕ8 


Использование орошения (Іггі§аІіоп). Каждая ферма после этого получает к изначально¬ 
му ресурсу еще 75 ед. Стоимость - 300 ед. пищи и 100 ед. дерева. 

Изобретение денег (Соіпа§е). Производительность труда при добыче золота увеличива¬ 
ется на 20 % и появляется возможность платить дань другим народам. Стоимость — 
200 ед. пищи и 100 ед. золота. 

Разработка осады (8іе§есгаГі;). Повышает производительность труда по добыче камня на 
три единицы, а рабочие теперь могут уничтожать вражеские стены и башни. Стоимость 
- 190 ед. пищи. 

Правительственный центр 

Появление аристократии (Агізіо-сгасу). Выпускники Академии (Асабету) передвигают¬ 
ся на 25 % быстрее. Стоимость - 175 ед. пищи и 150 ед. золота. 

Баллистические исследования (Ваііізіісз). Повышают точность при стрельбе из катапульт 
(Саіариііа) и баллист у всех, кто использует это оружие. После этого становится возмож¬ 
ным создание башен-баллист. Стоимость — 200 ед. пищи и 50 ед. золота. 

Алхимические исследования (А1сЬе-ту). Прибавляют на единицу силу у баллисты и хе- 
леполиса. Стоимость — 250 ед. пищи и 200 ед. золота. 

Инженерные исследования (Еп§іпеегіп§). Повышают на две единицы дальность стрель¬ 
бы у осадного оружия. Стоимость - 200 ед. пищи и 100 ед. дерева. 

Храм 

Исследование загробной жизни (АЙегІіГе). Увеличивает на три единицы расстояние, на 
котором священник может обращать врагов на свою сторону. Стоимость — 275 ед. золота. 
Создание монотеизма (МопоіЬеізш). Позволяет обращать не только врагов, но и их дома 
на свою сторону. Стоимость - 350 ед. золота. 

Исследование фанатизма (Рапа-Іісізт). Священник восстанавливает свою магическую 
силу на 50 % быстрее. Стоимость -150 ед. золота. 

Джихад (ЛЬаб) увеличивает силу и скорость простых рабочих. Стоимость — 120 ед. золота. 

Постройки 

Центр города (То\ѵп Сепіег) 

Основная часть вашего поселения, где нанимаются рабочие и производятся переходы из 
эпохи в эпоху. Возможно строительство дополнительных центров для упрощения добы¬ 
чи чего-либо на островах или в отдалении от основного города. Для постройки необхо¬ 
димо 200 ед. древесины. 

Дом (Нои8е) 

Дом, где «живут» все нанятые вами юниты: крестьяне, воины, боевые слоны, катапуль¬ 
ты, баллисты и даже корабли. В одном здании может находиться до восьми персонажей. 
При недостаточном количестве этих домов вы не сможете создать больше ни одного 
юнита. Для постройки необходимо 30 ед. древесины. 

Казармы (Ваггак8) 

Здесь вы можете нанимать воинов для ближнего боя, а также проводить связанные с ни¬ 
ми усовершенствования. Создавать самых простейших пехотинцев можно в любом веке 
и любым народом. Для постройки необходимо 125 ед. древесины. 
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Хранилище 

Служит для хранения пищи, и здесь же производятся дополнительные усовершенствования, связан¬ 
ные с боевыми юнитами. При наличии хранилища рабочие носят пищу в него, а не в центр города. 
Для постройки необходимо 120 ед. древесины. 

Амбар 

Служит для хранения древесины, камней и золота. Здесь же производятся усовершенст¬ 
вования, связанные с вашими охранными сооружениями, такими как стены (\Ѵа11) и сто¬ 
рожевые башни. При отсутствии амбара все носится рабочими в центр города. Для пост¬ 
ройки необходимо 120 ед. древесины. 

Док (Боек) 

Единственная постройка, сооружаемая на воде. Док необходим для создания боевых ко¬ 
раблей, транспортных, рыболовецких и торговых судов. Здесь же возможно их совер¬ 
шенствование. Для создания необходимо 100 ед. древесины 

Рынок 

Существование этого здания дает возможность возводить фермы, а также совершенство¬ 
вать навыки как обыкновенных рабочих, так и лучников. Для постройки необходимо 
150 ед. древесины. 

Стрельбище (АгсЬегу Кап§е) 

Здание, аналогичное казармам, только здесь вы можете нанимать всевозможных лучни¬ 
ков, начиная от самых простых и заканчивая передвигающимися на слонах. Здесь же 
также проводятся усовершенствования, связанные с ними. Для постройки необходимо 
150 ед. древесины. 

Конюшня (8*аЫе) 

Первоначально — здание для вербовки и содержания всадников, но впоследствии здесь 
же можно сделать колесницу и даже выдрессировать боевого слона. Как и во всех пост¬ 
ройках этого типа, здесь возможны основные совершенствования, связанные с этими 
юнитами. Для постройки необходимо 120 ед. древесины. 

Правительственный центр 

Здание, позволяющее вам несколько улучшить как внутреннюю, так и внешнюю поли¬ 
тику. С его помощью возможны совместные географические открытия с союзниками, 
дополнительная модернизации как боевых юнитов, так и обыкновенных рабочих, и мно¬ 
гое другое. Для постройки необходимо 175 ед. древесины. 

Храм 

Сооружение, напоминающее по своим функциям монастырь, где обучаются маги и про¬ 
изводятся все связанные с этим исследования. Для постройки необходимо 200 ед. древе¬ 
сины. 

Мировое чудо (\Ѵош1ег) 

Огромная монументальная постройка, должная символизировать мощь и благосостоя¬ 
ние вашего народа. Никакой практической пользы она не приносит, но может служить 
залогом вашей победы в игре, если вы сумеете сохранить ее в течение 2.000 виртуальных 
лет (примерно 15 минут реального времени). Или просто повышает ваши очки, для чего 
можно построить ее в нескольких экземплярах. Если вас, конечно, не смущает непомер¬ 
но высокая цена, занимаемая площадь и время, затрачиваемое на ее сооружение. Для по¬ 
стройки необходимо 1.000 ед. древесины, 1.000 ед. камней и 1.000 ед. золота. 
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Академия 

Здание, практически аналогичное казармам, за тем лишь исключением, что здесь можно 
нанимать и модифицировать более профессиональных и умелых в боевом искусстве 
юнитов. Для постройки необходимо 200 ед. древесины. 

Мастерская осадного оружия (8іе§е \Ѵогк8Ііор) 

Мастерская, где собирается и совершенствуется тяжелая боевая техника, необходимая 
для осады укрепленного противника. С помощью производимых здесь катапульт и бал¬ 
лист можно с довольно большого расстояния нанести огромный урон врагу. Для пост¬ 
ройки необходимо 200 ед. древесины. 

Сторожевая башня (То\ѵег) 

В своем изначальном варианте это башни, обороняющиеся только стрелами, но после 
проведения соответствующих модернизаций начинают стрелять по врагу с применением 
баллистического оружия и превращаются в хорошо укрепленный оборонительный 
центр. Для постройки необходимо 150 камней. 

Ферма 

Небольшая плантация, на которой работает рабочий, сам же ее и строивший. Изначаль¬ 
но имеет определенный ресурс пищи, который затем расходуется и ферму нужно строить 
заново. Можно на этом же самом месте. Для постройки необходимо 75 ед. древесины. 

Стена (\Ѵа11) 

Построив ее по периметру базы, вы сможете на время оградить себя от врагов. Для созда¬ 
ния одного сегмента необходимо 5 камней. 

Руины (Киіп§) 

Остатки древних цивилизаций. Владение руинами, также как и постройка Мирового чу¬ 
да, дает вам очки, а контроль над всеми руинами на карте в течение 2.000 виртуальных 
лет (примерно 15 мин.) приносит вам победу. Завладеть руинами можно, подведя к ним 
любого своего юнита, причем контроль над ними можно отнимать у других народов. Ко¬ 
личество руин на карте может доходить до пяти. 

Ресурсы 

Пища 

П иша в игре является неким эквивалентом денег. Накопленные запасы расходуются 
на различные модернизации и создание почти всех персонажей. Только такие юни- 
ты как корабли, боевые осадные машины и священники вовсе не требуют еды для свое¬ 
го найма. 

Добыча пищи может вестись четырьмя различными способами — это рыболовство, охота, 
собирательство и земледелие. Первые три являются единственными доступными средст¬ 
вами производства еды на ранних эпохах развития. Четвертый способ становится возмож¬ 
ным только после создания рынка, когда появляется возможность строить фермы. 
Охотиться можно на газелей, зачастую в больших количествах обитающих возле поселе¬ 
ния, львов, крокодилов и слонов. Газели не оказывают никакого сопротивления при ата¬ 
ке, только довольно вяло пытаются скрыться. А вот все остальные могут постоять за соб¬ 
ственную жизнь, и их стоит опасаться. Кстати, надо сказать, что в пищу пригодны толь¬ 
ко те животные, которые были убиты охотниками. Животные, погибшие от рук воинов, 
бесполезно пропадают. 
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Собирательство , как и рыбная ловля - более мирное и безопасное занятие, чем охота. 
Вокруг вашего поселения наверняка растет кустарник, с которого крестьяне могут соби¬ 
рать ягоды. Каждый кустик несет в себе потенциал пищи, равный убитой газели - то есть 
150 ед. 

Рыбная ловля - очень эффективный способ добычи пищи, доступный с каменного века. 
Для этого всего лишь надо построить док и рыбацкую лодку. Причем, если рыба находит¬ 
ся возле самого берега, ловить ее может самый обыкновенный рабочий-рыбак с помо¬ 
щью своего копья. Хотя места скопления рыбы на карте постепенно истощаются по ме¬ 
ре отлова, обилие этих мест вряд ли заставит вас скоро отказаться от этого способа. 

Постройка ферм дает практически неисчерпаемый ресурс пищи до тех пор, пока у вас 
хватает дерева на их возобновление. На ферме работает обычно тот же рабочий, который 
занимался ее постройкой. Изначально ферма несет в себе ресурс в 250 ед. пищи, в после¬ 
дующих веках вы можете три раза модернизировать фермы. Модернизации производят¬ 
ся на рынке. После истощения своего ресурса фермы исчезают, и тогда их нужно строить 
заново. 

Дерево 

Древесина - это первооснова всего в игре. Ресурс этот невосполняем. Деревья могут 
быть различных пород, неся в себе от 40 до 75 ед. древесины. Рабочий-дровосек сначала 
срубает дерево, а затем разрубает его на дрова. Как и в ситуации с фермами, одним ство¬ 
лом могут заниматься сразу несколько человек. Дерево жизненно необходимо для созда¬ 
ния кораблей, баллист, катапульт и лучников всех мастей, кроме лучника на слоне. При 
строительстве флота расходуются солидные запасы древесины, поэтому для быстрого 
восполнения рекомендуется иметь не менее 5 рабочих-дровосеков. 

Золото 

Как и дерево, невосполнимый ресурс. Залежи золота выглядят как камни с желтыми 
вкраплениями, разбросанные небольшими группами. В каждой из них обычно находит¬ 
ся от 300 до 400 ед. золота. Весь рудник обычно содержит от 3.000 до 5.000 ед. Несмотря 
на кажущиеся обилие, это не так много. Профессиональные боевые юнйты, священни- 
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ки, а также исследования, в основном проводимые в монастыре, быстро истощают запа¬ 
сы золотого месторождения. Золото необходимо также для перехода в заключительный — 
железный - век. 

Камни 

Также как дерево и золото, камни невосполнимы. И, подобно золоту, камни довольно 
редки и быстро исчерпываются. В одном месторождении обычно бывает от 1.500 до 
2.000 ед. камней, а в каждой группе камней — в среднем 250 ед. Но если золото можно 
расходовать на широкую сферу деятельности, то камни тратятся только на возведение и 
совершенствование оборонительных сооружений и на постройку Мирового чуда. 

Торговля 

Т орговля имеет решающее значение при острой нехватке золота в вашем государстве. 

С ее помощью становится возможным очень выгодно пополнить свою казну, обме¬ 
няв излишек какого-либо товара на золото у своего союзника. Но если у вас нет союзни¬ 
ков, то при желании можно торговать с нейтралом или даже врагом (в том случае, конеч¬ 
но, если вы не боитесь попасть под обстрел вражеского флота или береговой охраны). 
Для торговли в игре совершенно не обязательно обоюдное согласие сторон. Обменивать 
можно любой продукт на любой другой товар по курсу один к одному. Торговая лодка 
способна перевозить 20 ед. того или иного продукта, на обратном пути везя уже золото. 
Обмениваемый товар убывает после ТОГО, как торговая ЛОДКа входит в чужой порт. Воз¬ 
можна также единичная модернизация торговой лодки в купеческое судно с целью уве¬ 
личения скорости передвижения. 

Политика 

В игре ваши дипломатические отношения с соседями могут быть трех различных вари¬ 
антов. Это союзник, нейтрал и враг. По сути дела, эти три позиции отражают отно¬ 
шение вашего соседа к вам. Изменение вручную в меню «Политика» этих положений бу¬ 
дет означать только то, что ваши войска не станут атаковать при встрече юнитов вашего 
соседа. Отношение же соседа к вам не измениться никак. Но в тоже время, заключив со¬ 
юз с кем-нибудь из них, например, посредством уплаты дани нейтральному соседу, вы 
сможете беспрепятственно проходить через его территорию, рубить на ней лес, добывать 
золото или камни. А когда все ресурсы у него будут выработаны, можно снова сменить 
отношения на враждебные, предварительно введя в его город свои войска, и быстро 
уничтожить ничего не подозревающего недавнего союзника. 

Война 

И з того обилия юнитов, которое предоставлено в игре, далеко не все из них необхо¬ 
димы при ведении боевых действий. Если только вы решили поэтапно проходить 
всю игру, то в каждом сценарии вам могут понадобиться именно те или иные войска. Да 
и в других сценариях вам будет совершенно не обязательно доходить до последнего, же¬ 
лезного века, производя все усовершенствования по ходу дела. Вполне можно ограни¬ 
читься, скажем, веком бронзовым, и, выбрав наиболее подходящий в этом случае род 
войск (например, флот), разгромить им еще более отсталого противника. Помимо про¬ 
чего, в качестве наступательного оружия применяются и оборонительные сооружения, 
например, сторожевые башни. Строить их можно практически в любой точке карты, в 
том числе и в непосредственной близости от самой базы противника. 
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Советы по прохождению 

Развитие 

Н а ранних этапах развития внимательно следите за балансом притока продуктов и ре¬ 
гулируйте его в зависимости от конкретной ситуации. Не экономьте особенно на се¬ 
лянах, но и не нанимайте их больше необходимого вместо того, чтобы просто переопре¬ 
делить им задачи. Помните, что численность вашего народа весьма ограничена, и пото¬ 
му не следует разбрасываться средствами, которых всегда не хватает в ранних веках. 

Начав расширять свои владения в веке земледелия,, впоследствии укрепляйте и оборону, 
возводя стены и башни. На этом этапе нужно немного увеличить количество селян, так 
как теперь придется добывать новый продукт - камни, необходимые для оборонных со¬ 
оружений. Можно также поискать и залежи золота и даже начать их разрабатывать, но 
сильно акцентировать на этом внимание не стоит — в этой эпохе оно вам не понадобится. 

В бронзовом веке на золото следует обратить более пристальное внимание. К этому вре¬ 
мени у вас должна уже сложиться достаточно крепкая оборона и развитая экономика, 
поэтому стоит подумать уже о войне и о торговле. Следует еще увеличить количество 
крестьян и окончательно сбалансировать приток продуктов, чтобы, выбрав себе основ¬ 
ной род войск, начать его пополнять. Добейтесь такого соотношения, при котором вы 
могли бы практически одновременно строить армию и проводить все многочисленные 
модернизации в этом веке. В качестве балансирующего фактора можете использовать 
торговлю с вашими соседями. 

Не старайтесь произвести все доступные модернизации боевых юнитов. На это может 
просто не хватить ресурсов. Оставьте в тени, скажем, усовершенствование лучников и за¬ 
острите внимание, например, на кавалерии, совершенствуя ее до максимума. 
Модернизации, связанные с вашими селянами, лучше провести все. Это заметно подхле¬ 
стнет вашу экономику и создаст некоторый избыток продуктов, что позволит перейти 
вам в заключительный, железный век. 

В этом веке необходимо довести вашу экономику до такого состояния, чтобы она могла 
функционировать практически без вашего участия. Ведь теперь большую часть времени 
вы будете посвящать войне, и если этот стройный механизм разладится,, то вы можете по¬ 
дорвать свои силы ведением боевых действий и даже проиграть. 

Постройте побольше ферм, создав задел на будущее, произведите заключительные усо¬ 
вершенствования своих селян. При достаточно хорошо настроенной экономике можно 
даже начать строить Мировое чудо, но при этом не рекомендуется вести наступательные 
действия, а ограничиться обороной. Как только вы начнете создавать чудо, это немед¬ 
ленно станет известно всем противникам, что побудит их начать совместную войну про¬ 
тив вас. 

Оборона 

Оборона в игре должна носить активный характер. Как известно, лучшая оборона — это 
нападение. На ранних эпохах не бойтесь подойти слишком близко к рубежу перенаселе¬ 
ния вашего народа в стремлении получше защитить свою базу. Когда начнутся первые 
боевые столкновения с соседями по карте, численность обороняющихся будет стреми¬ 
тельно сокращаться. Поэтому постепенно заменяйте погибших более совершенными 
юнитами по мере роста вашего благосостояния. Но помните, что лучше иметь десяток 
воинов с топорами, чем одного хоплайта. 
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Нанимайте больше простых воинов. Противнику, даже если он и компьютер, тоже по¬ 
требуется время, чтобы развиться и начать атаковать вас. Поэтому к моменту нападения 
лучше иметь хотя бы немного пусть даже и слабых юнитов и некоторое количество ресур¬ 
сов для их пополнения, чем потратится на проведение модернизации воинов, которых 
вы потом не сможете нанять. 

На высших этапах развития, когда ваше поселение начнет разрастаться, и тем более - 
когда вы сами начнете вести наступательные действия, вы просто не сможете уследить за 
всем. Поэтому стоит построить несколько оборонительных башен и обнести ваше посе¬ 
ление стеною. 

Стена, выстроенная на побережье по самой кромке воды, сможет немного оградить вас 
от вражеских десантов, а башни будут уничтожать чужие транспортные корабли, пока те 
будут курсировать вдоль побережья в поисках места для высадки. 

Никогда не отказывайтесь от мобильной обороны. Некоторое количество судов и сухо¬ 
путных войск всегда следует придерживать возле базы. Дело в том, что катапульты и су¬ 
да, использующие их, стреляют несколько дальше, чем даже максимально модифициро¬ 
ванные оборонные башни. Они легко могут лишить вас вообще всей обороны, если их 
вовремя не перехватить. И потом, рыболовецкие суда могут промышлять в некотором от¬ 
далении, и береговая оборона просто не сможет их там защитить. Всегда надо иметь три 
или четыре боевых корабля, чтобы в случае чего вовремя наказать обидчика. 

Не бросайте абсолютно всех воинов на решающую, как вам кажется, атаку. Держите 
свою оборону до самого победного конца. Даже, казалось бы, почти побежденный про¬ 
тивник может запросто высадить встречный десант на вашу территорию, и ни башни, ни 
стены не сумеют его полностью остановить. 

Помимо прочего, можно использовать в качестве оборонительных укреплений и естест¬ 
венный ландшафт. Лучник или сторожевая башня, установленные на возвышенности, 
стреляют дальше, а их стрелы разят больнее. Как заграждения, можно использовать и 
лесной массив. Не вырубайте его весь, оставляя хотя бы узкий, но сплошной ряд деревь¬ 
ев, и противник не прорвется сквозь него. 

Старайтесь проводить все исследования, связанные с оборонительными укреплениями, 
но так, чтобы это не шло в убыток всему остальному вашему хозяйству. 

Но все же, по возможности, не стоит подпускать противника близко к своему поселе¬ 
нию. Если вы видите, что на вас двигается армия, сделайте упреждающий удар, встретив 
врага на нейтральной территории, но не забудьте оставить хотя бы несколько человек и 
на базе. Не надейтесь, что все вражеские юниты увязнут в вашей обороне. Некоторые из 
них все равно могут проскочить. И даже если вы, принимая бой на своей территории, 
отобьете нападение без особых потерь среди оборонявшихся, то не исключены серьез¬ 
ные жертвы среди мирных селян. 

Исследования 

Огромное количество различных модернизаций и усовершенствований, предлагаемых в 
игре, требует немалою количества ресурсов, поэтому проводить их все подряд будет 
весьма затруднительно и зачастую совершенно не нужно. 

Даже когда вы разовьетесь в игре настолько, что сможете позволить себе проведение 
практически любого усовершенствования, не стоит совершать исследования по принци¬ 
пу «авось пригодится». Допустим, если у вас всего парочка священников, то вряд ли име¬ 
ет смысл проводить все модернизации в храме. Тем более, что стоимость их немаленькая. 
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Все исследования должны проводиться естественным путем, черпая ресурсы из возника¬ 
ющего в процессе игры избытка тех или иных продуктов. 

Если вы будете намеренно копить один из продуктов для какого-то иного исследования, 
не делая больше ничего, то, скорее всего, проиграете. Лучше посмотрите, почему приток 
этого продукта так мал и что нужно сделать для его увеличения. 

Старайтесь сначала провести все намеченные вами исследования и только после этого 
переходить в следующий век. Не оставляйте их на потом, иначе они будут накапливать¬ 
ся и, в конце концов, задавят вас, как снежный ком. 

В заключительном, железном веке, когда, наконец, можно будет развернуться на просто¬ 
ре огромного количества всевозможных модернизаций боевых юнитов, лучше всего по¬ 
смотреть, какой род войск наиболее способный у выбранного вами народа, и заняться им 
вплотную, хотя и другие тоже не следует совсем оставлять без внимания. 

Наступление 

Начинать наступление на врага следует, когда вы сумеете накопить достаточно войск для 
того, чтобы обеспечить и оборону базы, и оставить некоторое их количество для первого 
броска. Как и в случае с обороной, при подготовке наступления также не стоит ждать по¬ 
явления на свет более мощных боевых юнитов. 

Действуйте тем, что доступно в данный момент, иначе противник перехватит у вас ини¬ 
циативу и вам придется надолго уйти в осадное положение, тратя все силы только на то, 
чтобы отбить его все нарастающие атаки. Бейте первым, но не надейтесь, что первая же 
вылазка принесет вам заметный успех и превосходство. Скорее всего, все ваши нападав¬ 
шие падут на поле боя, но зато вы сумеете оценить степень развития вашего соседа и его 
слабые стороны. Следующую атаку уже подготавливайте в соответствии с полученными 
от разведки боем данными. 

Проводите больше диверсионных атак в тылу у противника. Например, узнав, где про¬ 
тивник добывает лес, пошлите небольшую группу меченосцев и перебейте всех его лесо¬ 
рубов, пока он не спохватился и не выслал подмогу. Или же, подплыв к вражескому по¬ 
бережью и выбрав место подальше от его дока, начните обстреливать какую-нибудь, 
пусть даже малозначащую, постройку. Противник обязательно начнет высылать рабочих 
на ее починку, а вы, тем временем, отстреливайте их одного за другим. Таким образом 
можно неплохо подорвать его экономику, пока он сообразит, в чем дело и ласт вам от¬ 
пор. 

Когда же вы, наконец, почувствуете себя достаточно сильным, чтобы начать серию атак, 
направленных на полное уничтожение врага, или вас побудит к этому постройка им Ми¬ 
рового чуда, никогда не действуете только одним родом войск без какого-нибудь при¬ 
крытия. Используйте смешанные атаки. Впереди пускай двигаются более тяжелые и вы¬ 
носливые юниты, например, кавалерия или хоплайты, а во втором ряду - более слабые, 
но дальнобойные, скажем, лучники или баллисты. Позади всех хорошо иметь парочку 
священников, которые будут время от времени перетягивать вражеских солдат, занятых 
боем с передними рядами на вашу сторону. 

Если вы только высадились на чужой берег из транспортов, не спешите сразу углубиться 
во вражескую территорию. Проведите сперва перегруппировку войск, выстройте их над¬ 
лежащим образом. Противник сам выйдет на вас, и тогда вы будете иметь еще и серьез¬ 
ное прикрытие с моря. 

Когда же вы укрепились на берегу и постепенно приблизились к стенам города, старай¬ 
тесь, все еще сохраняя строй, издалека снести оставшуюся оборону катапультами. Даже 
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если охранных башен уже не осталось, все равно переключите атаку катапульт на какую- 
нибудь постройку. Не стреляйте ими по мобильным юнитам. Они все равно толком не 
попадут, но могут запросто зацепить ваши же передние ряды. 

Наконец вы ворвались в Город. Теперь главное здесь — не завязнуть и не попасть под ма¬ 
гическое действие священников. Постарайтесь как можно быстрее перебить их всех, не 
обращая внимания на отдельных атакующих вас юнитов. Лучше потерять несколько че¬ 
ловек убитыми, чем потом сражаться против бывших собственных персонажей. Строй 
сохранять здесь уже не обязательно, да и практически невозможно. Пускай небольшие 
группы ваших воинов действуют в основном на свое усмотрение: бьют ли оставшихся ра¬ 
бочих, сражаются с остатками мобильной обороны или ломают маловажные постройки. 

Основные разрушения производите теперь катапультами и баллистами. Уничтожьте пер¬ 
вым делом Мировое чудо, если таковое имеется, затем храм. Дальше действуйте исходя 
из того, какими войсками в основном пользуется противник, и ломайте то, где он нани¬ 
мает этот род войск. Не забудьте и про священников. Если у вас исследован монотеизм, 
вы можете не разрушать вражеские постройки, а обратить их на свою сторону. 

Вполне возможно, что за один раз вам не удастся окончательно сломить своего врага. Не 
отчаивайтесь и предпринимайте все новые и новые попытки, не давая ему передохнуть. 
Главное, подорвать его экономику ведением войны и сохранить свою. Не советую пред¬ 
принимать сразу несколько кампаний против многих соседей. Это быстро истощит вас и 
приведет к гибели. Уничтожайте их поодиночке. 


Роман Несмелое, Дмитрий Бурковский 
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Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 


Веат 8оП\ѵаге 
Ріаутаіез Іпіегасііѵе 
январь 1998 г. 

ПРО 

★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система — \Ѵіпс1о\У8 95. 

Процессор - Репііит 90 (рекомендуется Репііит 130 и выше). 

Оперативная память - 16 Мб 
(рекомендуется 32 Мб). 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной. 

Видеоплата - 1 Мб. 

Звуковая плата - совместимая с ЗоипёВІазІег, 16 бит. 

Е сли спросить у российского игромана, что принес ему 1997 год, то он наверняка от¬ 
ветит: «Массу стратегий в реальном времени». Да, действительно, каждая компания 
старалась сделать что-то новое в этом жанре, но получалось как у всех. Только несколь¬ 
ко игр были действительно достойны внимания. 

А что ждет нас в 1998 году? Очень может быть, что целью «клонирования» станут ПРО. 
Четыре месяца назад появилась игра Аііеп ЕагМі, разработанная командой Веат 5о/Іхѵаге. 
Увидев ее, многие воскликнут: «Да это все уже было!». Да-да, очень похоже на БіаЫо с 
элементами Еаііоиі (или наоборот). 

По всей видимости, ребятам из Веат во сне грезятся лавры создателей последних двух 
нетленных игр. Ну а все же, что предлагает нам Аііеп Еагііі? 

Игра берет своей графикой, хорошим звуком, занимательным сюжетом и интересными 
драками. С другой стороны - совершенно идиотское и неудобное управление действия¬ 
ми персонажа. Кроме того, игра становится просто нудной, когда «сидишь» на одном ме¬ 
сте и не можешь пройти дальше, лазая везде, но не зная, что делать. 

Игру можно посоветовать люби¬ 
телям квестов, так как в ней 
много различных адвентюрных 
задачек, и, кстати, именно они 
являются основной проблемой 
во время прохождения. Несо¬ 
мненно, Аііеп Еагііі будет поль¬ 
зоваться интересом у поклонни¬ 
ков жанра ЯРО, и ребята из 
Ріаутаіез и Веат заработают 
свои деньги, но до признанных 
грандов, таких, как вышеупомя¬ 
нутые ОіаЫо и РаІІоиі, она, увы, 
не дотягивает. 
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История 

К ак всегда - будущее, и, как всегда, не светлое... Разразилась ядерная война, вследст¬ 
вие которой поверхность нашей многострадальной планеты изменилась до неузна¬ 
ваемости. Большинство населения Земли погибло, однако политики не собирались сда¬ 
вать своих позиций, и война продолжалась. Недалеко было до уничтожения всего рода 
человеческого, как вдруг из космоса к нам прилетели инопланетяне, конечно, злобные и 
жестокие. 

Цель у пришельцев была самая обыкновенная - подчинить планету себе. Наши потомки 
не смогли оказать им должного сопротивления, и Какдйа (так звались инопланетяне) по - 
работили человечество, а борцам за свободу пришлось уйти в подполье. 

Пришельцы не стали уничтожать людей, а просто сделали их своими рабами. Цивилиза¬ 
ция пришла в упадок, и через несколько поколений люди забыли о былом величии. 
Большинство из них жило на том уровне развития, на каком сейчас живут дикие племе¬ 
на Африки. 

И вот однажды в одной небольшой общине случилось маленькое ЧП. Один молодой че¬ 
ловек по имени Финн (Ріпп) чем-то навредил КакзЬа и по их решению должен был уйти 
из деревни и стать объектом преследования одного из «охотников за людьми». (Дело все 
в том, что инопланетяне заскучали у нас и время от времени ради развлечения проводи¬ 
ли охоту на людей.) 

Здесь сюжет игры очень напоминает действие известного фильма «Хищник». Только 
роль Арнольда Шварценеггера в ней будет исполнять уже вышеназванный молодой че¬ 
ловек, а помогать ему будете вы, сидя перед монитором. Задача героя проста — выжить, 
но кто знает, может, в будущем его ждет слава освободителя Земли... 

Интерфейс и управление 

Игровой интерфейс АНеп ЕагіЬ сделан очень просто и понятно, а двумя раздражающими 
факторами являются управление персонажем и специфичная система сохранения (вы 
можете сохраниться только во время сна персонажа, с чем связаны некоторые сложнос¬ 
ти, т. к. Финн не будет спать прямо на земле). 

Игровой экран 

Большую часть экрана занимает вид происходящего, а в левом верхнем углу расположе¬ 
ны: сверху - показатель количества боеприпасов для данного оружия (само оружие по¬ 
казано в черном квадрате), под ним - показатель здоровья персонажа (в черном квадра¬ 
те показан уровень брони персонажа). 

Нажав на Епіег, вы попадете в меню паузы (оно выполнено в виде некоего прибора 
странного вида), которое, по совместительству, является хранилищем инвентаря 
(Іпѵепіогу). 

Меню разделено на четыре части, переключаться между которыми вы можете, нажимая 
на соответствующие кнопки сверху. 

Кнопка «Рука» - инвентарь. С помощью пунктов Абб То и Ібзе вы можете производить 
различные действия с содержимым ваших карманов: Абб То - каким-либо образом со¬ 
единить два предмета, если это возможно. Для этого выберите один из них в списке, 
щелкните поданной кнопке и выберите второй предмет. Цзе — применить данный пред¬ 
мет. Выберите нужный предмет, нажмите кнопку — хранилище инвентаря автоматичес¬ 
ки закроется, и вы попадете на основной экран. То место, где возможно применение дан¬ 
ного предмета, будет выделено синим перекрестием. 


29 



ДИЕН ЕЙИТН 


Кнопка «Мишень» - экран воору¬ 
жений. Здесь вы можете выбрать 
нужное оружие из списка и посмо¬ 
треть на уровень владения им пер¬ 
сонажа (строка с надписью 8кі11). 

Этот уровень будет увеличиваться, 
пока не достигнет наивысшей от¬ 
метки. 

Кнопка «Овальный значок» - экран 
телепатических заклинаний. Сле¬ 
ва на этом экране вы найдете спи¬ 
сок заклинаний, а внизу - количе¬ 
ство телепатической энергии 
(строка с надписью Ро\ѵег), умень¬ 
шающееся при применении спо¬ 
собностей и повышающееся со 
временем, а также количество энергии, необходимое для выполнения данного заклина¬ 
ния (окошко 8ре11 Созі). 

Кнопка «Дискета» — экран игровых настроек. Неір — информация по управлению игрой; 
Оий — выход из игры в систему; Ме\ѵ Сате — начать новую игру; Ьоай Сате — загрузить 
сохраненную игру; 8оипс1 Орііопз - настройка громкости музыки и звуковых эффектов. 
Кнопка в правом нижнем углу (в виде стрелки) возвращает вас на основной экран. 

Управление 

Теперь поговорим об управлении героем - спасителем Земли. Передвижение его произ¬ 
водится с помощью курсорных клавиш или мыши (переключаться между этими двумя 
режимами вы можете, нажимая на клавишу М). 

Все действия с предметами окружающей среды производятся с помощью мыши. 

Атака противника осуществляется с помощью курсора. Подведите его так, чтобы появи¬ 
лось перекрестие мишени, и нажмите левую кнопку мыши. 

Какие-либо действия без применения предметов из вашего инвентаря производятся сле¬ 
дующим образом: на близком расстоянии от объекта действия щелкните на нем правой 
кнопкой мыши (курсор в этот момент должен быть в виде креста в круге), после чего по¬ 
явится список возможных манипуляций, из которого вам нужно выбрать один вариант. 
Кроме этого, Финн имеет в своем арсенале действия, выполнение которых возможно 
только с клавиатуры: 

А или - (минус) 
г или + (плюс) 

ТаЬ 
в 

Пробел 

Прохождение 

В описании будут использованы ЗАГЛАВНЫЕ буквы для обозначения команд, кото¬ 
рые нужно производить с предметами или существами (т. е. вы должны щелкнуть на 
объекте правой кнопкой мыши и выбрать указанную команду в списке или произвести 
нужное действие в хранилище инвентаря). Значение команды на английском языке при¬ 


подняться по лестнице; 
спуститься по лестнице; 
включить карту; 
показать книгу заданий; 
переключение между оружием 


псионическими заклинаниями. 
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водится только в первый раз, а затем используется только переведенное значение, то же 
и с именами персонажей. 

Джунгли 

Идите вниз, потом направо и остановитесь у телефонной будки. 

ВОЗЬМИТЕ (СЕТ) тарелку с фруктами, циновку, металлическое лезвие и деревянную 
палку. Выберите палку в вашем хранилище инвентаря и ДОБАВЬТЕ (АОО ТО) ее к ме¬ 
таллическому лезвию, чтобы сделать копье. 

Чуть ниже уничтожьте плюющееся растение (действуйте быстро). После того как сдела¬ 
ете это, ОБЫЩИТЕ (8ЕАКСН) растение, чтобы получить несколько листьев (потом они 
понадобятся для создания противоядия). Идите вверх и направо (на следующий экран). 
Идите направо, затем вниз до большой открытой области. ВОЗЬМИТЕ камни, унич¬ 
тожьте стрекоз и ВОЗЬМИТЕ ломик (сго\ѵЪаг). Теперь шагайте направо и выбирайтесь 
через верхний выход. 

Идите вниз до разрушенного дома и ВОЗЬМИТЕ плюшевого кролика. Вы услышите го¬ 
лос Старого Джека, просящего о помощи. 

Идите вниз, уничтожьте двух существ, нападающих на Джека, ВОЗЬМИТЕ резиновую 
трубку. Джек поблагодарит вас и пригласит зайти в его дом на дереве. Пройдите за Дже¬ 
ком к его дому, но не заходите к нему. 

ВОЗЬМИТЕ тряпку рядом с мостом. Выйдите по мосту с этого экрана, затем вернитесь 
обратно. ВОЗЬМИТЕ еще одну тряпку (теперь у вас их две). Идите направо к качелям и 
ВОЗЬМИТЕ баллончики с аэрозолем. 

Подойдите к туалету (типа «сортир») и ВОЗЬМИТЕ бутылку. Снова выйдите по мосту с 
этого экрана, вернитесь обратно и ВОЗЬМИТЕ еще одну тряпку и бутылку. Идите до 
нижней части экрана и ОБЫЩИТЕ развалины, чтобы найти оловянные банки. Выход - 
внизу. 

Идите налево, уничтожьте растение, ОБЫЩИТЕ его, чтобы получить еще листьев, затем 
поднимитесь по виноградной лозе. 

Выберите старые тряпки в инвентаре и ИСПОЛЬЗУЙТЕ их на крышке от бака с топли¬ 
вом, чтобы открыть ее. Выберите резиновую трубку в вашем хранилище и ДОБАВЬТЕ к 
бутылке. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ бутылку с трубкой на топливном баке, чтобы налить в бутылку бензин. 
Тоже самое проделайте и со второй бутылкой. 

Выберите старые тряпки в инвентаре, и ДОБАВЬТЕ к бутылке бензина, чтобы создать 
«коктейль Молотова». Повторите это с другой бутылкой. 

Спуститесь вниз. Идите направо и к развалинам. 

Идите в первый выход направо. 

Идите направо и вниз до домика «нормального» Чарли. Войдите в дверь. ПОГОВОРИТЕ 
(ТАЬК) с хозяином (старайтесь обсуждать каждый раз как можно больше тем, чтобы не 
пропустить что-нибудь важное). Выберите плюшевого кролика в инвентаре и ИСПОЛЬ¬ 
ЗУЙТЕ его на Чарли. После того как он отойдет, ОТКРОЙТЕ (ОРЕЬ[) клетку и ВОЗЬ¬ 
МИТЕ пластикового попугая. Выйдите из дома. Идите направо. 

Убейте зверушку и идите в верхний выход. Затем - в левый выход. 

Теперь идите к домику Старого Джека и поднимитесь по лестнице. Он поблагодарит вас 
и даст зажигалку. ПОГОВОРИТЕ с ним. Выберите листья в инвентаре и ИСПОЛЬЗУЙ- 
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ТЕ их на Джеке. Он даст вам бутылочку с противоядием. Повторите это со всеми листь¬ 
ями, которые у вас есть. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ кровать, чтобы сохранить игру и восстановить здоровье. Спускайтесь 
вниз и выйдите из дома. 

Вы услышите странный звук. Охота началась (вы не забыли о ней?). С этого времени, ес¬ 
ли вы увидите Яак$йа, бегите с экрана, иначе ваш череп окажется его трофеем. Выйдите 
с экрана по мосту. 

Идите вверх и направо, к кинотеатру. Выберите ломик и ИСПОЛЬЗУЙТЕ его на досках, 
блокирующих вход в кинотеатр. Войдите туда. 

Выберите зажигалку и ДОБАВЬТЕ ее к «коктейлю Молотова». Теперь быстро киньте бу¬ 
тылку в гигантского богомола - он исчезнет. Идите направо и вниз, к выходу. 

Подойдите к парню за стойкой — это Брок (Вгоск). ИСПОЛЬЗУЙТЕ на нем тарелку с 
фруктами. ПОГОВОРИТЕ с Броком. Когда вы попросите у него помощи, он даст вам 
фонарь. Выйдите из кинотеатра. 

По бревну вернитесь на экран, где живет Джек. Посетите его еще раз и сохраните игру. В 
этот моменту вас должны быть хотя бы три бутылочки с противоядием. Идите направо и 
выйдите с экрана рядом с качелями. 

Войдите в шахту. Ваш фонарик автоматически заработает. Уничтожьте пауков. Они мо¬ 
гут отравить вас, так что не трогайте противоядие, пока не убьете всех пауков на экране. 
Идите направо, пока не дойдете до большой паутины. Выберите зажигалку и ДОБАВЬ¬ 
ТЕ к баллончикам с аэрозолем. ИСПОЛЬЗУЙТЕ их на паутине, чтобы сжечь ее. Идите в 
открывшийся проход. 

Здесь опять пауки. Убейте их, а если укусят, выпейте противоядие. Идите прямо, а потом 
сверните налево. 

Отойдите немножко повыше, подожгите «коктейль Молотова» и бросьте его в огромно¬ 
го паука. После того как большой паук умрет, убейте остальных пауков и ВОЗЬМИТЕ 
детонатор. Выйдите из шахты. 

Выберите детонатор и ДОБАВЬТЕ его к пластиковому попугаю, чтобы сделать пластико¬ 
вую бомбу. Теперь, если у вас неполная жизнь, подождите, пока силы не вернутся к вам, 
затем разыщите Яак$Ьа Лорда. Когда найдете, быстро подбегите к нему и ИСПОЛЬЗУЙ¬ 
ТЕ на нем пластиковую бомбу. Он взорвется. ОБЫЩИТЕ его тело, чтобы получить го¬ 
лову ЯакзЬа Лорда. Идите к Бесигііу Саіе. 

Подойдите к двери и ИСПОЛЬЗУЙТЕ голову Яакзйа на линзе зашиты, чтобы открыть 
дверь. Идите в открывшийся проход. 

Руины 

Вы увидите бойца Сопротивления, убегающего от одного из Мусорщиков (8саѵеп§ег8). 
После того как он упадет, ПОГОВОРИТЕ с ним. Он умрет, а вы ОБЫЩИТЕ его тело, 
чтобы получить пистолет. ОБЫЩИТЕ двух мертвых Мусорщиков, чтобы взять немного 
патронов. Идите направо в маленький переулок и выйдите. 

Подойдите к кровати и ИСПОЛЬЗУЙТЕ ее, чтобы сохранить игру. Эта область называ¬ 
ется Убежищем. Выйдите из Убежища. Идите вниз и направо, к выходу. 

Залезьте по лестнице и ВОЗЬМИТЕ маленькую аптечку. Спуститесь и убейте четырех 
Мусорщиков, ждущих вас. ОБЫЩИТЕ их, чтобы получить содержимое их карманов 
(совет: обыскивайте всех убитых Мусорщиков). 
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дите направо и зайдите по лестнице в здание. Уничтожьте трех Мусорщиков, ждущих 
вас, и ОБЫЩИТЕ их. Идите направо и ВОЗЬМИТЕ кучу железа (Бсгар Ме1а1§). Идите 
вверх и налево, потом залезьте по лестнице на второй этаж. 

Идите вниз и налево, убейте трех Мусорщиков, ждущих здесь. Обратите внимание на то¬ 
го из них, который засел среди компьютеров. ОБЫЩИТЕ его тело - и вы найдете запис¬ 
ную книжку с кодом. Запомните код. Вернитесь к лестнице и спуститесь вниз. Выйдите 
из здания. 

Идите обратно к Убежищу и сохраните игру, затем вернитесь к этому месту. Эта область 
известна как Блок 4. Идите вниз и налево, к выходу. 

Эта область известна как Бункер Полковника. Продолжайте идти влево и уничтожьте 
двух Мусорщиков, которые нападут на вас. Идите вниз и налево к выходу около нижне¬ 
го бункера. 

Вы должны оказаться в месте, где много каналов с желтой кислотой. Идите налево и 
уничтожьте двух Мусорщиков. Когда вы обыщете их, у одного будет антенна. Идите на¬ 
лево и выйдите. 

Идите направо, пока не достигнете верхней части «реки». ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш ломик 
на заборе из трех досок. Он упадет и образует мостик. Перейдите по нему реку, затем 
идите налево и уничтожьте двух Мусорщиков. Когда вы ОБЫЩЕТЕ их, получите бата¬ 
рею. Идите ко входу в укрытие и ИСПОЛЬЗУЙТЕ цифровую панель рядом с дверью. 

Введите код, который вы нашли на записной книжке (7512), и дверь откроется. Войдите 
в нее. 

Идите налево и ОБЫЩИТЕ шкафчики, чтобы найти дробовик. Идите направо и ОБЫ¬ 
ЩИТЕ металлическую решетку, чтобы найти резиновые перчатки. Идите к шкафчикам 
справа и ОТКРОЙТЕ их, чтобы получить боевую броню. ИСПОЛЬЗУЙТЕ броню на се¬ 
бе. ИСПОЛЬЗУЙТЕ кровать и сохраните игру, затем выйдите из укрытия. 

Идите обратно к Бункеру Полковника, затем - направо. 

Идите вниз и направо, уничтожьте четырех Мусорщиков. Поднимитесь по лестнице, и 
вы попадете в дом. Уничтожьте двух Мусорщиков, затем идите направо к лестнице. 
Уничтожьте двух Мусорщиков, затем пройдите по балкам на левую сторону и ОБЫЩИ¬ 
ТЕ тело, чтобы получить псионический ключ (Рзіопіс Кеу). ОБЫЩИТЕ корзину, чтобы 
найти пистолет. Выходите из здания и идите обратно к Бункеру Полковника. 

Идите вверх и налево, мимо Бункера, затем выйдите. 

Уничтожьте двух Мусорщиков. ИССЛЕДУЙТЕ странную замочную скважину слева от 
большой металлической двери. Вернитесь к Бункеру Полковника. 

ОТКРОЙТЕ дверь в Бункер Полковника (она отмечена двумя зелеными кругами и мо¬ 
жет быть открыта, если вы носите боевую броню), затем войдите внутрь. 

Идите к Полковнику и ПОГОВОРИТЕ с ним. Основная задача — разузнать о Двери За¬ 
щиты. Полковник скажет вам, что у него есть точно такой же ключ, как и тот, что вы на¬ 
шли. Теперь ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш псионический ключ на Полковнике, и он предложит 
вам помощь при вскрытии Двери Защиты. Следуйте за ним к Двери Защиты и ИСПОЛЬ¬ 
ЗУЙТЕ ваш псионический ключ на левой замочной скважине, чтобы открыть Дверь. 
П олковник уйдет и вернется в свой Бункер. Войдите в Дверь Зашиты. 

Эта область называется Псионические Ясли (интересное название). Идите вверх и нале¬ 
во, ВОЗЬМИТЕ там катушку с проводом. Вы можете также ИСПОЛЬЗОВАТЬ пульт, 
чтобы посмотреть видеофильм об исследованиях псионики, которые здесь проводились, 
и узнать, как ученый скрыл СО-КОМ, содержащий важную информацию относительно 
пси-исследований. Идите направо и войдите в лифт. 


2-770 
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Подойдите к телевизору и ОБЫЩИТЕ видеоприставку - там вы найдете СО-КОМ. 
ВОЗЬМИТЕ его. 

Выйдите из игровой комнаты, затем из Псионических Яслей. Вернитесь в Убежище и со¬ 
храните игру, затем идите в Блок 4. 

Идите направо — и вы найдете закрытый канализационный люк. ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш 
лом на люке, чтобы открыть его. Залезьте в канализацию. 

Канализация 

Спуститесь вниз по лестнице и выйдите. 

Идите направо и спуститесь по лестнице, снова шагайте направо и войдите в открытую 
дверь. 

Это Храм Торна (ТЬогпе). ПОГОВОРИТЕ с Торном и спросите его обо всем, особенно 
об оружии и псионике. Он обучит вас псионическому заклинанию Меекпезз. Уйдите из 
Храма. 

Поднимитесь по лестнице и некоторое время идите направо, затем, не доходя до конца 
коридора, поверите налево (вы увидите нечто вроде мостика) и выйдите. 

Спуститесь вниз по лестнице. Выйдите направо. 

Это — Генераторная Комната. Можете ОТКРЫТЬ генератор, но больше ничего с ним не 
делайте. Обойдите вокруг генератора и ВОЗЬМИТЕ плоскогубцы, находящиеся там. 
Выйдите направо с экрана. 

Идите направо, уничтожая пауков, а затем перейдите на следующий экран. 

Идите направо (вы должны услышать стоны и смех). Выйдите направо - попадете в Ло¬ 
гово Мутантов. Уничтожьте всех Мутантов и пауков. ОБЫЩИТЕ Мутанта с топором, 
чтобы найти старый ключ. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ старый ключ на клетке. Женщина по имени Сэм (8ат) скажет вам, 
чтобы вы пошли за ней, так как у нее нет времени для дружеской беседы с вами. Идите 
за Сэм к Генераторной Комнате. 

Сэм объяснит, что она должна восстановить генератор и нуждается в некоторых инстру¬ 
ментах, чтобы сделать это. Если вы поможете ей, она попробует провести вас в лагерь по¬ 
встанцев. Вы уже собрали все, что ей нужно. Дайте ей плоскогубцы, катушку с проводом 
и пару резиновых перчаток. Она починит генератор и отправится в лагерь повстанцев. 
Идите за ней вверх по лестнице 
и далее - до ожидающего вас 
бойца Сопротивления. После 
короткого разговора охранник 
позволит вам и Сэм войти. 

Сопротивление 

Различные уровни комплекса 
Сопротивления обозначены так: 

Уровень 1 — тот, где вы сейчас 
находитесь, а чем глубже вы спу¬ 
скаетесь, тем больше номер 
уровня. 

Следуйте за Сэм на Уровень 2. 

Идите за ней направо, в Кафете¬ 
рий. Пока не обращайте внима- 
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ния на окружающих. Идите за Сэм в большую дверь справа (эта дверь ведет в Штаб по¬ 
встанцев). 

Сэм представит вас Карлу (Кагі) - лидеру Сопротивления. Он предложит вам вступить в 
Сопротивление. Оставьте Карла на время и вернитесь в Кафетерий. 

ПОГОВОРИТЕ с Борисом (Вогіз). Расспросите его обо всем (он знает много), затем по¬ 
дойдите к Сэм и ПОГОВОРИТЕ с ней. Теперь идите в левый выход. 

Идите направо и вернитесь к лестнице. Спуститесь на Уровень 3. 

Идите направо и выйдите. 

Вы увидите три двери. Первая дверь ведет в оружейный магазинчик Шеннон (ЗЬаппоп). 
Вторая дверь - в «Торговый Центр» Гарри, где вы можете продать любые веши, которые 
вы найдете в Руинах, и заработать кредиты (местный заменитель денег), чтобы приобре¬ 
сти другие вещи. Третья дверь ведет в больницу Сопротивления, где Румико (Китіко) — 
местный врач — может излечить вас от любого ранения или от яда. 

Загляните к Гарри и ПОГОВОРИТЕ с ним. Продайте ему все, кроме антенны и батареи. 
Можете уходить, когда наберете как минимум 15 кредитов. 

Теперь ОТКРОЙТЕ дверь в магазин Шеннон. ПОГОВОРИТЕ с ней обо всем. Если у вас 
много кредитов, можете что-нибудь приобрести у нее, но удостоверьтесь, что после это¬ 
го останется не меньше 15-ти кредитов. Когда все сделаете, выйдите из ее магазина. 

В конце «экскурсии» загляните в больницу. ПОГОВОРИТЕ с Румико. Когда вы попро¬ 
сите ее о помощи и пси-лечении, она обучит вас новому заклинанию: Р§і ЗЫеШ. Выйди¬ 
те из больницы. 

Вернитесь к лестнице и поднимитесь на Уровень 2. Идите в Кафетерий и ПОГОВОРИ¬ 
ТЕ с Борисом. В этот раз попросите его о помощи и о том, чтобы снять у него на ночь 
комнату (это вам нужно для того, чтобы как следует выспаться, а значит, и сохранить иг¬ 
ру). Комната стоит 15 кредитов. Вы можете в дальнейшем использовать Бориса, чтобы 
сохранять игру между миссиями, которые вам предстоят. Идите в снятую комнату и со¬ 
хранитесь. 

После отдыха идите к Карлу в Штаб. ПОГОВОРИТЕ с ним. Когда вы спросите его о Со¬ 
противлении, он снова предложит вам вступить в ряды повстанцев. Согласившись, вы 
сможете получить первое боевое задание. Карл даст вам книгу заданий, которая содер¬ 
жит подробную информацию о вашем первом задании. Выйдите из Штаба и подними¬ 
тесь на Уровень 1. 

Идите направо и выйдите. 

Идите по туннелю и выйдите направо. 

Пройдите мимо стража и ОТКРОЙТЕ вторую дверь слева (на ней написано «То 
СЬескроіпІ: Опе»). Войдите в дверь. Пройдите налево, уничтожая всех Мусорщиков во¬ 
круг, затем выйдите. 

Уничтожьте Мусорщика и идите налево. 

Уничтожьте двух Мусорщиков. Продолжайте двигаться налево и выйдите. 

Уничтожьте всех Мусорщиков и ОБЫЩИТЕ мертвого борца Сопротивления, чтобы по¬ 
лучить радиотелефон (Сошш Оеѵісе). 

Пока не лезьте по лестнице, если конечно, не хотите лишних проблем. Лучше вернитесь 
к Карлу в Штаб. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ радиотелефон на Карле, чтобы завершить ваше первое задание. ПО¬ 
ГОВОРИТЕ с ним и спросите его относительно другого задания. Он попросит вас доста¬ 
вить какое-то оружие Роско (Ко$сое) — местному оружейнику. Оказывается, все оружие 
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КакзЬа должно быть модифицировано прежде, чем вы сможете использовать его. Карл 
даст вам ящик с оружием. Выйдите из штаба и идите к Борису, ПОГОВОРИТЕ с ним и 
сохраните игру. 

Идите к лестнице и спуститесь на Уровень 4. Идите направо и выйдите. 

Идите по туннелю направо и уничтожьте пауков, затем выйдите. 

Уничтожьте Мутантов и пауков, затем продолжайте двигаться вправо, пока не достигне¬ 
те охраняемой области. Войдите в дверь. 

Это — оружейник Роско. Если вы найдете любое оружие пришельцев - несите к нему. 
Роско модифицирует его для использования, после чего оружие появится в магазине 
Шеннон для продажи. ИСПОЛЬЗУЙТЕ ящик с оружием на Роско. ПОГОВОРИТЕ с 
ним. Оказывается, он технический мозг повстанцев. ИСПОЛЬЗУЙТЕ СО-КОМ, кото¬ 
рый вы нашли в Псионических Яслях, на Роско. Он сообщит вам о другом технике по¬ 
встанцев - Тамаре (Татага). ПОГОВОРИТЕ с Роско о Тамаре. Он даст вам пропуск, что¬ 
бы пройти к ней. Вернитесь к лестнице. 

Поднимитесь на Уровень 1. Идите направо и выйдите. 

Пройдите мимо охранника и войдите в правую дверь. Тут тоже стоит охранник и не пус¬ 
кает вас дальше. ИСПОЛЬЗУЙТЕ на нем пропуск, который вам дал Роско. Теперь он 
позволит вам пройти. ОТКРОЙТЕ дверь и войдите в нее. 

ПОГОВОРИТЕ с Тамарой. Она скажет вам, что слишком занята: пытается пустить в 
эфир передачу Сопротивления. 

Вернитесь на Уровень 2 и идите в Штаб. Карл поблагодарит вас за доставку оружия. ПО¬ 
ГОВОРИТЕ с ним и спросите его о передачах Сопротивления. Он скажет вам, что самый 
лучший способ останавливать шпионов КакзЬа — взрывать их шпионское оборудование. 
Спросите его об оружии, затем о бомбе, и он посоветует вам поговорить с Роско. Выйди¬ 
те из штаба. 

Идите к Роско на Уровень 4. ПОГОВОРИТЕ с ним об оружии, затем о бомбе. Он сооб¬ 
щит вам, что для ее создания ему нужна батарея, взрывчатка и цифровые часы. ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ батарею, которая у вас есть, на Роско, после чего можете смело уходить. 
Идите в магазин Шеннон на Уровне 3 и ПОГОВОРИТЕ с ней. Купите у нее взрывчатку 
(ТИТ). 

К этому игровому моменту вы должны иметь по крайней мере автоматическую винтов¬ 
ку, потому что теперь вы будете бороться с КакзЬа, а автоматический пистолет не эффек¬ 
тивен против них. Если у вас нет винтовки, идите и уничтожьте нескольких Мусорщиков 
на поверхности, соберите все, что найдете, и продайте Гарри, чтобы купить себе прилич¬ 
ное оружие. Если у вас много денег, купите себе броню получше. 

Вернитесь к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ динамит на нем. Теперь осталось найти цифровые 
часы, и бомба будет готова. Оставим пока бомбу в покое и вернемся к заданиям Сопро¬ 
тивления. Идите в Кафетерий и ПОГОВОРИТЕ с Борисом. Сохраните игру. 

Идите в Штаб. ПОГОВОРИТЕ с Карлом и спросите его об очередном задании. Он по¬ 
просит вас очистить область хранения продовольствия Сопротивления от пришельцев. 
Это первое задание, где вы используете систему телепортации. Идите к лестнице и за¬ 
лезьте на самый верх. 

Вы окажетесь рядом с телепортатором. ВОЗЬМИТЕ аптечку и войдите в телепортатор. 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите цветовой код, который написан в вашей книге заданий 
(ВУОО, т. е. В - синий, О - зеленый, К - красный, У - желтый). 
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Уничтожьте трех КакзЬа, охраняющих вход, обязательно ОБЫЩИТЕ их (вообще обыс¬ 
кивайте всех убитых КакзЬа). а потом идите направо и ОТКРОЙТЕ большую дверь. Вой¬ 
дите в нее. 

Уничтожьте двух КакзЬа и выйдите направо. 

Уничтожьте трех КакзЬа-рабочих. ОБЫЩИТЕ большой ящик недалеко от входа, чтобы 
найти Оружие Рабочего ЯакзЬа. Идите направо и ИССЛЕДУЙТЕ (ЕХАМШЕ) горящую 
панель управления. Попробуйте ИСПОЛЬЗОВАТЬ ее. Кажется, это телепортатор, новы 
не можете воспользоваться им, потому что у вас нет ключа. Выходите из области хране¬ 
ния продовольствия и возвращайтесь в телепортатор. ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите 
цветовой код, чтобы вернуться на базу (УУВВ). 

Идите в Штаб. Карл поблагодарит вас за успешное завершение задания. ПОГОВОРИТЕ 
с ним о телепортаторе, которым вы не смогли воспользоваться. Он поймет, как пришель¬ 
цы добрались до их продовольствия. ПОГОВОРИТЕ с Карлом о новом задании. На сей 
раз вы должны достать один из «головных контроллеров», который позволит вам прохо¬ 
дить мимо ЯакзЬа под видом их раба. Идите к Борису и ПОГОВОРИТЕ с ним. Сохрани¬ 
те игру. 

Идите к лестнице и поднимитесь к телепортатору. ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите новый 
код (ЯВВО). 

Двигайтесь направо и по лестнице зайдите в здание. Уничтожьте Стражника Яакзйа, за¬ 
тем ОБЫЩИТЕ его, чтобы забрать Оружие Стражника ЯакзЬа. Идите направо через 
дверной проем. 

Кажется, здесь недавно была заварушка и доктор отсутствует. Подойдите к духовому ру¬ 
жью (ОагІ§ип), которое лежит на полу и ВОЗЬМИТЕ его. Подойдите слева к операцион¬ 
ному столу и ИСПОЛЬЗУЙТЕ антенну на нижней части стола, чтобы отыскать «голо¬ 
вной контроллер». Выйдите из здания и вернитесь в телепортатор. 

Вернитесь в лагерь повстанцев и идите к Штаб. Карл поблагодарит вас и заплатит за 
службу. ПОГОВОРИТЕ с ним насчет следующей миссии. Вам придется отыскать докто¬ 
ра Соубонса (8а\ѵЬопе§) из тюремного комплекса пришельцев. Очень может быть, что 
вам понадобится большая огневая мощь, чем та, которой вы располагаете. Выйдите из 
Штаба и идите к Роско. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Стражника Яакзйа и Оружие Рабочего ЯакзЬа на Роско, и он 
заплатит вам. Эти две единицы вооружения теперь доступны для продажи в магазинчике 
Шеннон. Если у вас есть по крайней мере 750 кредитов, идите прямиком к Шеннон и ку¬ 
пите Оружие Стражника Яакзйа и полный боекомплект к нему. Если у вас нет таких де¬ 
нег, поднимитесь на поверхность и уничтожьте несколько Мусорщиков, а затем продай¬ 
те их пожитки Гарри. С этого времени вам просто необходима мощная пушка. 

Закончив с вооружением, идите к Борису и сохраните игру. 

Идите к телепортатору, ИСПОЛЬЗУЙТЕ его и введите новый код (УУСВ). Идите нале¬ 
во мимо раба и войдите в дверь. Уничтожьте двух ЯакзЬа. ОТКРОЙТЕ большую дверь и 
войдите. 

Уничтожьте Стражника ЯакзЬа. ОБЫЩИТЕ его, чтобы найти патроны. ИСПОЛЬЗУЙ¬ 
ТЕ красную кнопку, затем зеленую кнопку. ОТКРОЙТЕ дверь справа и войдите в нее. 
Уничтожьте Солдата Яакзйа (очень крутой парень), затем ОБЫЩИТЕ его, чтобы взять 
Оружие Солдата ЯакзЬа. Идите направо, уничтожьте инопланетную тварь, которая напа¬ 
дет на вас, затем ОТКРОЙТЕ вторую камеру и войдите в нее. 

ПОГОВОРИТЕ с доктором. Он выйдет из камеры, а вы следуйте за ним. 
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Идите налево и уничтожьте двух Солдат КакзЬа. Выйдите из комплекса и двигайтесь об¬ 
ратно к телепортатору. Вернитесь на базу и идите в Штаб. 

Карл еще раз поблагодарит вас и скажет, что вы должны зайти к доктору Соубонсу в 
больницу, чтобы он вживил вам «головной контроллер». Идите в больницу к Румико 
(доктор Соубонс сейчас находится в этой больнице). 

ПОГОВОРИТЕ с доктором обо всем. Он сообщит вам, что ему нужен «головной кон¬ 
троллер», чтобы вживить его вам. Поскольку он у вас уже есть, ИСПОЛЬЗУЙТЕ его на 
докторе. Он сделает все, что нужно. Голову он вам испортит, зато с этого времени вы 
иногда сможете проходить незамеченным рядом с КакзЬа, но только до того момента, по¬ 
ка не начнете вести себя агрессивно. Выйдите из больницы. 

Идите к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Солдата КакзЬа на нем. Идите к Шеннон и ку¬ 
пите это оружие (вы можете продать все ваше прежнее снаряжение) и максимальное ко¬ 
личество боеприпасов к нему. У вас непременно должно быть это оружие и броня КЬіпо 
Нубе, если не хотите серьезных проблем. Если денег не хватает, идите к старым добрым 
Мусорщикам и губите их почем зря, а вещички продавайте. Когда купите все необходи¬ 
мое, вернитесь в Кафетерий, ПОГОВОРИТЕ с Борисом и сохранитесь. 

Идите в Штаб и ПОГОВОРИТЕ с Карлом. Спросите его о другом задании. Он попросит 
вас войти в контакт со шпионом рядом со старым жилищем доктора Соубонса. Идите к 
телепортатору и введите новый код (КВВС). 

Не стреляйте в КакзЬа, если они не нападают первыми. 

Идите направо мимо КакзЬа, затем наверх и налево. Войдите в бар и ПОГОВОРИТЕ со 
шпионкой (ее зовут Энди (Апбу)). Она растает от ваших речей и в конце концов даст вам 
информационный чип (ІпГо СЬір). Поговорите с ней насчет Сопротивления и передач. 
Она упомянет, что они, вероятно, исходят из Центра Связи. Идите к телепортатору и 
вернитесь на базу. 

Идите в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ информационный чип на Карле. Он поблагодарит вас и 
заплатит. ПОГОВОРИТЕ с ним относительно Центра Связи. Он сообщит вам о своем 
плане взорвать этот Центр. 

Теперь настало время закончить бомбу. Идите к Гарри и ПОГОВОРИТЕ с ним. Спроси¬ 
те его об оружии и бомбе, и он вспомнит, что кто-то принес ему цифровые часы. КУПИ¬ 
ТЕ их и плоскогубцы. 

Идите к Роско. ИСПОЛЬЗУЙТЕ цифровые часы на нем, и он закончит для вас бомбу. 
Вернитесь в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ бомбу на Карле. Спросите его о новом задании. Он 
поручит вам взорвать Центр Связи и даст вам новые инструкции. Идите к Борису и со¬ 
храните игру. 

Идите к телепортатору и введите новый код (ОККК). Приготовьтесь к хорошей драке. 
Идите налево и войдите в переулок. 

ИССЛЕДУЙТЕ дверь, ведущую в Клуб Повес (Касез СІиЬ), так как вы довольно скоро 
вернетесь сюда. Выйдите из переулка и идите направо. 

Уничтожьте инопланетного зверя и Стражника КакзЬа. ОБЫЩИТЕ его, чтобы получить 
оружие. В этом месте советую вам вернуться к повстанцам, отнести Роско оружие, отоб¬ 
ранное у Стражника КакзЬа, затем купить его у Шеннон и пойти потренироваться с ним 
на Мусорщиках. 

В следующем сражении вам придется нелегко. К этому времени у вас должна быть био- 
органическая броня. Когда все сделаете, вернитесь к тому месту, где уничтожили Страж¬ 
ника КакзЬа. Идите направо и выйдите. 
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Подойдите к большой серебряной двери, которая откроется перед вами, и будьте начеку. 
Быстро используйте Рзі ЗЫеШ, затем убейте двух гигантских стражников. Уничтожьте че¬ 
тыре или пять Солдат Какзйа и ОБЫЩИТЕ их. Идите вверх и ИСПОЛЬЗУЙТЕ бомбу на 
средней панели управления. Бомба начнет пищать... бегите! Идите вниз и выйдите из 
Центра Связи. Вы увидите взрыв. 

Идите налево и выйдите. 

Идите к телепортатору, вернитесь в Штаб Сопротивления. 

Карл поблагодарит вас и скажет, что Тамара теперь свободна и готова посмотреть на ваш 
СО-КОМ. ПОГОВОРИТЕ с Карлом о следующем задании. Теперь идите к Тамаре. 
ПОГОВОРИТЕ с Тамарой. ИСПОЛЬЗУЙТЕ СЭ-КОМ на ней, и она проиграет его для 
вас на одном из компьютеров. Посмотрите короткое видео, из которого узнаете располо¬ 
жение одной из Областей Исследования Защиты КакзЬа: она находится на Западной 
Улице (\Уе§1 Зігееі), где вы встретили Энди. Но вернемся к заданию Карла. 

Идите к Борису, сохраните игру, затем идите к телепортатору и введите новый код 
(СККК). 

Идите ко входу в Клуб Повес и зайдите туда. 

Уничтожьте трех Стражников ЯакзЬа и одного Солдата за стойкой. Идите в заднюю ком¬ 
нату. Уничтожьте Стражника и ОБЫЩИТЕ его. ИССЛЕДУЙТЕ раба, висящего на стен¬ 
ке, затем, когда тело упадет, ОБЫЩИТЕ его. Вы найдете идентификатор раба (Зіаѵе ГО), 
с помощью которого сможете пройти на Западную Улицу. Выйдите из Клуба, вернитесь 
к телепортатору и идите в Штаб Сопротивления. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ идентификатор раба на Карле. ПОГОВОРИТЕ с ним о Западной Ули¬ 
це. Карл скажет, чтобы вы спросили о ней кого-нибудь с поверхности. Выйдите из Шта¬ 
ба, идите к телепортатору, а затем прямиком к Энди (код КВВО) в бар. 

ПОГОВОРИТЕ с Энди и спросите ее о Западной Улице. Выйдите из бара. 
СПОЛЬЗУЙТЕ идентификатор раба на электронном замке рядом с силовым полем (не 
касайтесь его!). Поле исчезнет. Пройдите мимо Лорда КакзЬа и войдите в здание. Идите 
направо и выйдите. 

Спуститесь по лестнице. Идите налево и ИСПОЛЬЗУЙТЕ плоскогубцы на заборе перед 
панелью управления. Теперь ИСПОЛЬЗУЙТЕ панель управления для включения гене¬ 
раторов. Войдите в левый лифт и ИСПОЛЬЗУЙТЕ его. Поднимитесь на 7-й этаж. 

Идите направо и уничтожьте 
Мутанта. Войдите во вторую 
дверь слева. 

Идите направо, в картотеку, и 
ОБЫЩИТЕ средний ящик сто¬ 
ла, чтобы найти отвертку. 

Теперь вернитесь клифту и ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ на нем отвертку, 
чтобы найти новую кнопку. По¬ 
езжайте на 13-й этаж. 

Идите направо, затем вверх и на¬ 
лево. Следуйте до больших вит¬ 
рин налево и ОТКРОЙТЕ одну 
из них - найдете тело. ОБЫ¬ 
ЩИТЕ его, чтобы найти дротик 
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с вирусом. Идите направо, вверх, а затем снова направо, к большой закрытой двери. ИС¬ 
ПОЛЬЗУЙТЕ груду книг, которые лежат на самом близком к двери столе, под ними вы 
найдете кнопку. ИСПОЛЬЗУЙТЕ ее, чтобы открыть закрытую дверь. Зайдите в дверь и 
подойдите к сейфу. ОТКРОЙТЕ его и ВОЗЬМИТЕ бумаги. Вернитесь клифту, поезжай¬ 
те на первый этаж, выйдите из здания. 

Снова ИСПОЛЬЗУЙТЕ ваш идентификатор раба на замке, чтобы нейтрализовать сило¬ 
вое поле, затем вернитесь к телепортатору и отправляйтесь на базу. 

Идите в Штаб. ИСПОЛЬЗУЙТЕ бумаги из сейфа и дротик с вирусом на Карле. Он пош¬ 
лет вас к Роско. Идите к нему. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ дротик с вирусом на Роско, затем ИСПОЛЬЗУЙТЕ на нем духовое ру¬ 
жье. Он даст вам заряженное духовое ружье. Вернитесь в Штаб. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ духовое ружье на Карле. Он расскажет вам о Центре Размножения и 
попросит вас выяснить что-нибудь о нем. Идите к телепортатору и поезжайте к Энди 
(КВВО) в бар. ПОГОВОРИТЕ с ней о Центре Размножения. Она сообщит вам, что по¬ 
слала Карлу координаты Центра Размножения. Вернитесь в телепортатор, потом в Штаб. 
ПОГОВОРИТЕ с Карлом и снова спросите его о Центре Размножения. В этот раз он по¬ 
просит вас уничтожить Королеву КакзЬа. Теперь идите к Шеннон и купите по крайней 
мере Оружие Стражника КакзЬа и титановую броню. Идите к Борису и сохраните игру. 
Идите к телепортатору, введите координаты (ВКВУ) и подготовьтесь к драке. 
Уничтожьте двух Лордов КакзЬа, ждущих здесь, и ОБЫЩИТЕ их. Войдите в дверь. 
Уничтожьте двух Солдат КакзЬа. ОБЫЩИТЕ их и идите в дверной проем. 

Вы находитесь в Центре Размножения. Убейте Солдат, которые здесь находятся, затем 
расстреляйте все яйца, какие видите. Несколько яиц появятся посередине консоли. Рас¬ 
стреляйте и их. Идите налево и уничтожьте двух Лордов КакзЬа и гигантского Стражни¬ 
ка. ОБЫЩИТЕ их всех — и у одного найдете Оружие Лорда Как$Ьа (ура!) и ключ от теле¬ 
портатора. Помните тот странный телепортатор в области хранения продовольствия? 
Идите отсюда к телепортатору и вернитесь на базу. 

Идите к Роско и ИСПОЛЬЗУЙТЕ Оружие Лорда Как$Ьа на нем. Идите к Шеннон и купите 
это оружие и полный боезапас пульсирующих пуль. Кроме того у вас должна быть адамито- 
вая броня. Вооружитесь как следует, ведь вы отправляетесь на последнее задание - на Ко¬ 
рабль-Матку. Идите к Борису и сохраните игру. 

Идите к телепортатору и введите координаты области хранения продовольствия (ВУОО). 
Войдите в здание и идите к тому странному телепортатору (дорогу вы уже знаете). 
ИСПОЛЬЗУЙТЕ ключ на панели управления (синий квадрат, если забыли). 

Корабль-Матка Вакзііа 

Ну вот мы и на месте. В бой! 

Уничтожьте Солдат. Идите вверх и налево, но пока не используйте лифт, а спускайтесь 
по лестнице и идите направо, через дверной проем. 

Уничтожьте двух Солдат. Идите направо мимо двери со странным символом. Осторожно 
обойдите плазменную ловушку и уничтожьте Солдата с другой стороны. ИСПОЛЬЗУЙ¬ 
ТЕ рычаг. Возвращайтесь к двери со странным символом (теперь она открыта) и зайди¬ 
те в нее. 

Уничтожьте Солдат. Как следует запомните три символа на дверях, затем возвращайтесь 
к телепортатору, из которого появились на корабле. 

ИСПОЛЬЗУЙТЕ лифт. 
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Уничтожьте Солдат и ОБЫЩИТЕ их. Идите вверх и налево к выходу. 

Уничтожьте Солдат и идите налево. Подойдите к панели с красными стрелками (этими 
стрелками вы можете изменять отображаемый символ). ИСПОЛЬЗУЙТЕ стрелки и из¬ 
мените знак на тот, который вы видели на крайней левой двери. 

Вернитесь в зал с тремя дверьми и войдите в крайнюю левую дверь. 

Идите вверх и налево, зайдите в телепортатор. 

Идите направо и уничтожьте всех Стражников и Лордов. ОБЫЩИТЕ их всех. У одного 
из Лордов должен быть желтый ключ. Расстреляйте все компьютерные мониторы. Вер¬ 
нитесь в зал с тремя дверьми. Здесь должна появиться летающая мина. Уничтожьте ее. 
Теперь вернитесь к «блоку управления образом», введите образ со второй двери и идите 
к ней. Зайдите во вторую дверь, затем — в телепортатор, который находится за ней. 

Все время идите налево, мимо контрольного зала. Уничтожьте Стражника, Рабочих и 
Лорда, которые здесь находятся. ОБЫЩИТЕ их всех и возьмите у Лорда красный ключ. 
Вернитесь к «блоку управления образом» , введите образ с третьей двери (в последний 
раз) и идите к ней. Зайдя, двигайтесь направо через дверной проем. Уничтожьте огром¬ 
ного Стражника, продолжайте двигаться направо и убивайте всех ЯакзЬа. ОБЫЩИТЕ 
Лорда, чтобы получить синий ключ. Вернитесь к «блоку управления образом». 

Идите налево и спуститесь вниз по лестнице, теперь — в дверной проем. Идите вверх и 
направо, уничтожая Солдат. ИСПОЛЬЗУЙТЕ красный, желтый и синий ключи на раз¬ 
ноцветном замке на стене, чтобы открыть дверь к телепортатору с другой стороны. Иди¬ 
те в телепортатор. 


Уничтожьте всех Какзйа и идите через дверь направо в телепортатор. 

Идите направо, затем вверх и налево, уничтожьте Стражников и Солдат. Теперь полечи¬ 
тесь. если нужно, и подготовьтесь к последней и самой жестокой драке. Идите в дверь 
справа. 


Появятся два больших Стражника. Быстро уничтожьте их. Справа появится КакзЬа в фи¬ 
олетовой броне. Это — Главный Телохранитель Королевы. Этот парень очень крут. Унич¬ 
тожьте его (будьте аккуратны - он взорвется, когда умрет), полечитесь и пройдите в 
дверь справа к Палатам Королевы. 



Быстро уничтожьте двух появившихся дроидов, а затем Лорда. ИСПОЛЬЗУЙТЕ духовое 
ружье на Королеве. Это сделает ее уязвимой. Теперь стреляйте в нее, пока она не умрет. 

Быстро бегите налево, вылезьте 
через люк. Ни в коем случае не 
возвращайтесь по пути, по которо¬ 
му вы сюда пришли, иначе проиг¬ 
раете в самом конце. 

Вот и все! Можете спокойно отки¬ 
нуться на спинку вашего стула и 
смотреть финальное видео. 


Андрей Овчинников 
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ХѴезШоой 8іиёіо§ 

Ѵіг§іп Іпіегасііѵе Епіегіапітепі: 

ноябрь 1997 г. 

квест с элементами аркады 


★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Уіпс1о\ѵ8 95. 

Процессор - Репііит 100 и выше. 

Оперативная память - 16 Мб (рек. 32 Мб). 

Видеоплата - 2 Мб. 

Необходимый объем на жестком диске - от 177 Мб для игровых файлов, 

15 Мб для временного файла и еще пространство для сохраненных игр 
(каждая отдельная «спасенка» занимает в среднем 500 Кб). 

Привод СБ-КОМ - четырехскоростной. 

Знание английского языка — необходимо (причем — выше среднего 
уровня). 

И гра Віаёе Ктіппег создана на основе одноименного фильма, который, в свою 
очередь, создан по мотивам рассказа Ф. К. Дика. Рассказ тот называется «По 
АпёгоМз Пгеат ОГ Еіесігіс 8йеер?», и от него в фильме и игре осталась одна лишь общая 
идея. 

С точки зрения графики, игра выполнена на очень высоком уровне. Создателям удалось 
в полной мере перенести в свое творение весь видеоряд из фильма, принесшего в свое 
время заслуженную славу режиссеру Ридли Скотту. 

Второй по значимости для квеста элемент — сюжет. Тут тоже все в полном порядке. Игра 
Віаёе Ктіппег - не продолжение и не повторение фильма, она представляет собой как бы 
побочное, параллельное повествование, не вступающее в конфликт с оригиналом. 

К недостаткам игры можно отнести, во-первых, отсутствие возможности включить 
субтитры, из-за чего в полной мере насладиться всеми перипетиями сюжета вы сможете 
только в том случае, если хорошо понимаете разговорный английский язык. Если же 
ваши знания не выходят за пределы курса средней школы, тогда ваше удовольствие будет 
несколько подпорчено, хотя, пользуясь предложенным ниже прохождением, вы 
благополучно дойдете до финала игры. Во-вторых, в игре есть такая штука, как ѴК-тест, 
позволяющий Віаёе Киппег определить, кто перед вами — человек или репликант. 
Эта головоломка - настоящий идиотизм, за который создателей стоит переехать 
трактором. В чем тут проблема, мы подробнее расскажем ниже. 

Подводя итог, можно сказать, что Віаёе Киппег — один из лучших квестов 1997-го года. 

Квест в реальном времени - что это такое? 

И гра Віасіе Киппег весьма необычна. Хотя, по большому счету, это — очередной поли¬ 
цейский квест с элементами аркады (бывалые игроманы припомнят сериал Роіісе 
Оиезі от компании Зіегга), но все события в игре протекают в режиме реального времени 
(так говорят ее создатели). Значит ли это, что перед нами - игра нового типа? 
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Отнюдь нет, просто на четырех дисках записана не одна, а, по сути дела, четыре игры. 
Впрочем, если быть совсем точным, то четыре варианта развития одного сюжета. При¬ 
чем каждый раз, когда вы выбираете «Неѵѵ Оате», компьютер произвольно выбирает 
один из этих вариантов. Это означает, что, во-первых, окончание будет всегда разным, 
во-вторых, некоторые ситуации могут вам или не встретиться вообще, или же эти ситуа¬ 
ции будут развиваться по-другому. 

Более того, несмотря на заявления создателей, второстепенные персонажи игры не обла¬ 
дают каким-то особым искусственным интеллектом и не могут мешать вашему герою. 
Да, действительно, они имеют привычку иногда менять свое местонахождение, отлуча¬ 
ясь на определенное время из того места, где должны были бы находиться,, но этим все и 
заканчивается. 

Сюжет 

Н а Земле прогремела очередная война, после которой произошли глобальные пере¬ 
мены - вымерли почти все животные, а те, что остались, стали всеобщими любим¬ 
цами и самым дорогим товаром. 

Однако генная инженерия стала настолько совершенной, что появилась возможность 
создавать искусственные живые существа, и многие находчивые коммерсанты тут же за¬ 
нялись бойкой торговлей искусственными животными. 

Но, разумеется, на животных дело не остановилось. Гениальный специалист по генной 
инженерии по имени Тайрелл (Тугеіі) решил присвоить себе роль Господа Бога и начал 
самое настоящее массовое производство искусственных людей. 

Впрочем, словосочетание «искусственный человек» по отношению к созданиям Тайрел- 
ла не применяется. Их предпочитают называть по-другому - репликант. Благодаря уси¬ 
лиям своих создателей, репликанты постепенно стали совершеннее (по крайней мере, в 
чисто физическом отношении) настоящих людей. Ничего хорошего из этого, естествен¬ 
но, не вышло - известно, что человек не любит того, чего боится, а боится того, что его 
совершеннее. В результате отношение к репликантам у людей сложилось крайне нега¬ 
тивное. 

Впрочем, до поры до времени ни к чему худому это не приводило, поскольку репликан¬ 
ты использовались для освоения дальнего космоса и выполнения заданий высокой сте¬ 
пени риска на иных мирах. На Земле же всякое использование репликантов было запре¬ 
щено. Но вот однажды на дальней планете произошло кровавое восстание репликантов. 
Уничтожив управлявших ими 
людей, они совершили дерзкий 
побег на Землю. Зачем? Просто¬ 
му обывателю это неважно и не¬ 
интересно. Он понимает только 
одно - рядом с ним на улице мо¬ 
жет оказаться существо, способ¬ 
ное убить его в одно мгновение. 

И обыватель требует ответных 
мер от правительства. 

Что ж, меры были приняты - из 
агентов полиции набрали специ¬ 
альные отряды, члены которых 
получили прозвище «Бегущий 
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по лезвию бритвы» (Віабе Киппег). Оно как нельзя лучше отражало специфику их рабо¬ 
ты - или ты успеешь обнаружить репликанта в толпе (а это сродни поиску пресловутой 
иголки в стоге сена) и выстрелить первым, или это сделает репликант. Кстати, примене¬ 
ние оружия жестко регламентировано — «Бегущий» может (и должен) стрелять по репли- 
канту, но не имеет права стрелять по людям. А отличить тех и других внешне не представ¬ 
ляется возможным. Единственный способ это сделать - предложить подозреваемому 
тест Ѵш^І-КатрГГ. Суть его в том, что собеседнику задаются определенные вопросы, и по 
мимолетным подергиваниям глаза определяется его реакция на вопросы. Дело в том, что 
психология репликанта и человека различна — например, большинству людей и в голову 
не придет убивать себе подобных или немногих выживших животных, а для репликанта 
тут никаких моральных проблем (и, следовательно, соответствующих реакций глаза) нет. 

Однако так ли уж плохи репликанты? Почему они стремятся на Землю? Чего ищут на не¬ 
гостеприимной для них планете? 

Они ищут жизнь. Гений Тайрелл создал их плоть совершеннее человеческой, но не столь 
долговечной — по прошествии четырех лет органические ткани репликанта разрушают¬ 
ся, и он умирает. Но ведь это несправедливо — репликант не робот, он живой, он чувст¬ 
вует и понимает, он способен вместить в себя Вселенную, не уступающую человеческой; 
Вселенную, в которой есть место далеким мирам с их странной красотой, звездам, пусть 
холодным, но все же таким притягательным... Даже любовь и сострадание не чужды реп- 
ликантам. И потому они хотят продлить свою жизнь. Любой ценой. Пусть даже и ценой 
жизни своих создателей. 

Но люди этого не понимают и не пытаются понять. Для них репликант — бездушная ма¬ 
шина, которой отказано даже в праве умереть. Недаром смерть репликанта от руки Віабе 
Киппег не называют убийством или ликвидацией, ее называют уходом на отдых. 

Мир игры 

П о просторам Лос-Анджелеса ваш герой может передвигаться в полицейской маши¬ 
не — спиннере (Зріппег). Чтобы забраться в спиннер, просто щелкните на нем левой 
кнопкой мыши. В спиннере вы увидите карту города с доступными для вашего посеще¬ 
ния районами. Чем дальше продвинется ваше расследование, тем больше районов вы 
сможете посетить. 

Для посещения района вам надо лишь выбрать точку назначения - все остальное сдела¬ 
ет бортовая навигационная система. 

Прибыв на место, установите режим, в котором Мак-Кой будет разговаривать со встреч¬ 
ными людьми. Это можно сделать в меню ОРТ (для вызова меню нажмите Езс или сде¬ 
лайте левой щелчок мышью на фигуре вашего героя). Режимы разговора отображаются в 
виде пяти кнопок внизу (четыре - с лицом Мак-Коя и пятая - со знаком вопроса). 

Все собранные вами в разных районах города улики и факты накапливаются в КІА 
(Кпо\ѵ1е§е ІпІе§га(іоп Аззізіапі). Это - ваш миникомпьютер, который анализирует полу¬ 
ченную информацию и сортирует ее. Собственно говоря, прохождение игры — это сбор 
всех возможных улик и их систематизация в КІА. Для того, чтобы КІА мог обработать об¬ 
наруженную улику или предмет, вам надо войти в миникомпьютер (Езс или левый щел¬ 
чок мыши на фигуре Мак-Коя) и там щелкнуть мышью на данной улике или предмете. 
Узнать, какие улики рассмотрены вашим компьютером, а какие - нет, можно по отмет¬ 
кам напротив каждой из них. Если отметка (галочка) есть, то данная улика компьютером 
еще не рассмотрена. 
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В вашем расследовании вам очень сильно поможет Езрег - анализатор видеоизображе¬ 
ний. Добытые вами изображения с видеодисков и фотоснимков вводятся в Езрег, после 
чего вы можете увеличивать отдельные участки изображения. Для этого щелкните на 
нужном вам изображении. Оно займет весь экран, и вы сможете выделять на нем те уча¬ 
стки, которые хотите рассмотреть поближе. Нажмите левую клавишу мыши и тащите 
курсор в сторону - появится прямоугольник, который и будет увеличенным участком. 
Чтобы вернуться к первоначальному изображению, щелкните правой клавишей мыши. 
Надо заметить, что поиск улик с помощью Езрег - дело довольно-таки трудное, требую¬ 
щее определенного навыка. 

Кроме Езрег, вам поможет и основной компьютер (Маіпітате) в Управлении полиции. 
Вы переписываете в него всю добытую вами информацию, а в обмен получаете инфор¬ 
мацию, собранную другими агентами. Существует способ утаить некоторые из найден¬ 
ных вами улик, но для лого вам необходимо кое-что изменить в КІА. 

Некоторую важную информацию вы получите также и от Дино Клейна (Біио Кіеіп), экс- 
перта-криминалиста, находящегося в лаборатории в Управлении полиции. Он сможет 
проанализировать кое-какие из добытых вами вещей, что подскажет вам дальнейшее на¬ 
правление для расследования. 

Важную роль играет также и квартира вашего героя. Во-первых, там живет его собака 
Мэгги (Ма§§іе), которую, кстати сказать, нужно периодически кормить. Во-вторых, там 
имеется еще один прибор Езрег на случай, если вы не хотите анализировать некоторые из 
полученных снимков в Управлении полиции. Дело в том, что один из снимков может по¬ 
ставить Мак-Коя в весьма щекотливое положение (снимок лунного челнока). 
В-третьих, на квартиру детектива могут позвонить и оставить важные для его будущего 
сообщения. В-четвертых. Мак-Кою где-то нужно время от времени спать, иначе можно 
и здоровья лишиться. 

Управление 

Д ля передвижения по экрану просто наведите курсор белого цвета на нужное место и 
щелкните левой клавишей мыши. 

Если же курсор стал вдруг зеленого цвета, то вы можете совершить какое-то действие — 
взять предмет, осмотреть что-нибудь, нажать на кнопку и т. д. 

Если курсор станет синего цвета, то вы можете перейти на следующий экран, войти в 
дверь или сесть в свой спиннер. 

Щелкнув левой клавишей мыши на фигуре Мак-Коя, вы вызываете меню игры или КІА. 
Это также можно сделать, нажав Езс. 

Если хотите прибегнуть к помощи оружия, то щелкните правой клавишей мыши. Ваш ге¬ 
рой достанет оружие. Наведите курсор на врага. Когда курсор станет красным, вы може¬ 
те стрелять, 

Прохождение 

П оскольку Віасіе Кттпег — квес'т в реальном времени, то некоторые события во время 
вашего прохождения игры могут произойти не в той последовательности, какая из¬ 
ложена в моем прохождении. Обычно, если мне удавалось выявить такие места, я об этом 
специально сообщал. Однако есть определенная доля вероятности, что некоторые из по¬ 
добных мест я пропустил. Поэтому, если вы не можете куда-то пройти или что-то сде¬ 
лать, то просто покиньте данный район, потом вернитесь в него - и так несколько раз, 
пока у вас все не получится. Кроме этого, некоторые мелкие детали (улики) вообще мо- 
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гут вам не встретиться. Не волнуйтесь: если вы будете следовать моим советам, то игру 
благополучно пройдете. 

Но перед тем, как перейти непосредственно к прохождению, еще один маленький совет, 
проверенный на собственном опыте - сразу после начала игры щелкните левой клави¬ 
шей мыши на Мак-Кое. В меню ОРТ щелкните на «Ьоаб» и выберите «Не\ѵ Сате», да¬ 
лее - уровень сложности «Базу» (изначально (по умолчанию) уровень сложности игры 
всегда стоит на «Мебіит»). Зачем это нужно? На легком уровне вы получите неограни¬ 
ченный запас денег и патронов. Кроме того, вас будет довольно сложно убить, а вот вра¬ 
ги будут умирать быстро. На других уровнях сложности у вас могут возникнуть проблемы 
с точностью и быстротой стрельбы, если только вы не обладаете хорошей реакцией. 

Первое действие 

Магазин по продаже искусственных животных 

С прилета на это место и начинается игра. Поговорите с полицейским. Потом щелкните 
на красной пожарной колонке (она торчит из асфальта немного правее входной двери) и 
на баке для мусора (он расположен правее пожарной колонки). Далее подберите хроми¬ 
рованный кусок металла (вы его увидите — белый предмет, лежит на асфальте левее ва¬ 
шего спиннера). Наведите курсор на входную дверь и, когда он станет зеленого цвета, 
щелкните на двери. Далее дважды щелкните на людях слева от полицейской заградитель¬ 
ной линии (это надо сделать в последнюю очередь). Теперь наведите курсор на входную 
дверь и, когда он станет синим, щелкните. 

Оказавшись внутри, обратите внимание на отпечатки ног (это произойдет автоматичес¬ 
ки), потом сдвиньте Мак-Коя немного левее. Теперь пошарьте курсором на том участке 
пола, где ваш герой стоял в самом начале. Вы обнаружите гильзы. Настало время потол¬ 
ковать с хозяином. Говорите с ним до тех пор, пока не исчерпаете все темы разговора. 
Щелкните на видеокамере (она свисает с потолка, и на ней горит красный огонек). По¬ 
говорите с хозяином - и он вам даст диск с записями камеры. 

Идите в глубину комнаты к столику рядом с занавеской. Возьмите игрушечную собаку и 
конфету (сапбу Ьаг). Щелкните зеленым курсором на картине, висящей на стене позади 
стола. Подберите предмет на полу перед столиком. Выходите на улицу. 

Поговорите с офицером полиции три раза. Потом загляните в ваш КІА и там пощелкай¬ 
те на все новые ссылки (они отмечены галочками). Вообще же возьмите себе за прави¬ 
ло - перед «уходом» из каждого нового района проверяйте все новые улики. 

Садитесь в спиннер и на экране выберите китайский квартал (СЬіпа Тоѵѵп). 

Китайский квартал 

Зайдите в меню ОРТ в вашем КІА и выберите 
пользовательский режим ведения разговора 
(вопросительный знак). 

Поговорите с человеком в красном пиджаке. 

После него поболтайте с хозяином заведения, 
используйте все варианты. Далее идите внутрь 
кафе, на кухню. Там стоит повар. Сохраните 
игру и побеседуйте с ним. Когда повар попы¬ 
тается облить вас супом, у вас будет пара се¬ 
кунд, чтобы щелкнуть мышью на правой сто¬ 
роне экрана. В этом случае Мак-Кой прыгнет 
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и увернется от супа. После этого повар бросится наутек, а вам стоит немедленно пустит¬ 
ся вдогонку. Если же вдруг у вас не получится увернуться от супа, и вы на нем поскольз¬ 
нетесь, то восстановите игру, т. к. в этом случае вы не успеете догнать повара до того, как 
он скроется за закрытой дверью. Если же все прошло хорошо, то есть вы избежали супа 
и быстро последовали за поваром, то, выбежав из кухни, заверните за угол, куда скроет¬ 
ся повар. Вы окажетесь во дворе и увидите нищего, копающегося в мусорном контейне¬ 
ре. Пока что не обращайте на него внимания, а бегите в дверь. Окажетесь внутри здания. 
Поднимитесь по лестнице справа и идите в дверь. Вы окажетесь в коридоре, который за¬ 
канчивается закрытой дверью. Тут вам предстоит встретится с поваром. У вас есть два ва¬ 
рианта действий: 

- уложить повара. При этом вы ничего хорошего не добьетесь, сможете только его иден¬ 
тифицировать, так что не советую этого делать; 

— убрать пистолет и попытаться поговорить с поваром (если вы не уберете пистолет, то 
он нападет на вас со своим тесаком, даже если вы и не будете стрелять). После разго¬ 
вора с вами повар благополучно убежит, а ваши шансы закончить игру в обществе лю¬ 
бимой девушки возрастут. 

Вернитесь на улицу, где стоит мусорный контейнер, и покопайтесь там. Вы найдете но¬ 
мерной знак от автомобиля. Теперь вернитесь на улицу перед кафе, сядьте в ваш спин- 
нер и летите в Управление полиции (Роіісе Неаёяиагіегз). 

Управление полиции 

Сначала спуститесь на этаж с терминалом основного компьютера и прибором Езрег. Зай¬ 
дите в комнату, щелкните на маленьком экране справа, чтобы загрузить в компьютер со¬ 
бранную вами информацию и получить данные от других агентов. Далее щелкните на 
большом экране (прибор Е§рег). Получите два изображения. 

На одном из них - открытая дверь, в которую входят два человека. Увеличьте тут лицо 
первого человека. Потом увеличьте левую ногу этого человека. Теперь переходим к ма¬ 
шине, которая стоит на заднем плане. Сначала увеличьте ее саму, потом увеличьте ее но¬ 
мерной знак (для этого вам надо выделить узкий прямоугольник посередине бампера ма¬ 
шины). Таким образом, вы получите четыре снимка после обработки этого изображения. 
На втором изображении видна клетка и хозяин магазина. Увеличьте столик в дальнем 
конце комнаты - и получите снимок меню. Далее увеличьте участок у правого края клет¬ 
ки (где видна нога) и получите снимок лица Люси. Теперь увеличьте участок, где видна 
нога Люси, но только теперь выделяйте не вертикально стоящий прямоугольник, а гори¬ 
зонтально лежащий. Получите снимок ноги Люси с украшением. Таким образом, у вас 
теперь окажется семь снимков после обработки двух изображений. 

Войдите в меню КІА и просмотрите все новые отметки во всех категориях. Идите влабо - 
раторию и там щелкайте на окне, за которым стоит Клейн. Когда вы исчерпаете все ва¬ 
рианты разговора, снова загляните в КІА и просмотрите все новые отметки. Вернитесь в 
комнату основного компьютера и снова подключитесь к нему. Проверьте полученную 
информацию. У вас теперь должны появиться протоколы допроса подозреваемого Гре- 
гориана А и В (Оге§огіап іпіегѵіеѵѵз А и В) под иконкой с изображением оружия. Щелк¬ 
ните на них, потом идите клифту, доберитесь до этажа, где находится тир. Обратите вни¬ 
мание на лежащий в пепельнице окурок (щелкните на нем). Идите в тир. Поговорите с 
человеком за окном, достаньте пистолет и идите направо. Тир представляет собой не - 
сколько декораций в виде улиц города, где периодически появляются желтые фигуры. 
Вам надо стрелять только по тем из них, у которых в руках синие штуки — оружие. Не 
стреляйте по другим! Учтите, что для успешного прохождения игры на уровнях сложно- 
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сти выше легкого вам необходимо добиться высокого рейтинга (около пятидесяти оч¬ 
ков). Иначе вы потом не успеете прикончить врагов (полицейских, крыс и репликантов). 
Проверить ваш рейтинг вы сможете, когда выйдете со стрельбища. Для этого щелкните 
на мониторе справа сверху. Кстати, обратите внимание на имя одного из полицейских - 
Оескагсі. Это тот самый Деккер, которого играет в фильме Харрисон Форд. Правда, вы с 
ним никогда лицом к лицу не встретитесь. 

Теперь спуститесь на лифте на самый нижний этаж. Сохраните игру. Войдите в меню 
ОРТ и там установите режим разговора на знак вопроса. Теперь поговорите с пленником. 
Переберите все темы для разговора и потом примените ѴК-тест. 

Вы увидите изображение прибора. Сначала щелкните на красной кнопке для автомати¬ 
ческой калибровки машины. Далее посмотрите на кнопки справа. Назовем их для про¬ 
стоты 1, 2 и 3, считая слева направо. Нажимая на эти кнопки, Мак Кой задает подозре¬ 
ваемому вопросы разной степени напряженности — от низкой (кнопка 1) до высокой 
(кнопка 3). 

Во время ответов следите за двумя индикаторами слева. Если стрелка верхнего индика¬ 
тора начнет смешаться вправо — перед вами, скорее всего, человек. Если же стрелка ниж¬ 
него индикатора начнет смещаться вправо, то перед вами, скорее всего, репликант. Цен¬ 
тральный индикатор показывает общую реакцию подозреваемого на тест. 

Ваша задача - чередуя вопросы, найти правильную комбинацию вопросов разной степе¬ 
ни напряженности так, чтобы при этом реакция подозреваемою не перешла установлен¬ 
ного при калибровке прибора предела, иначе тест прервется. Вопросы высокой степени 
напряженности быстро выводят подозреваемого из себя, а вопросы малой степени на¬ 
пряженности просто не дают точных результатов. Кроме этого, тест автоматически пре¬ 
рывается после десяти вопросов. Повторить тест вы не сможете. 

Вроде все логично? Но это только на словах. На деле же эта задача — сплошная нервот¬ 
репка. Дело в том, что для каждого подозреваемого вам придется находить новую после¬ 
довательность вопросов, более того - при каждом новом прохождении игры все эти по¬ 
следовательности генерируются заново. Иногда, правда, случается так, что одна после¬ 
довательность действует для всех подозреваемых, но это — большая редкость. 

Таким образом, решить головоломку с ѴК-тестом можно только следующим образом: 
предварительно сохраниться, потом испробовать одну комбинацию вопросов. Если она 
окажется неудачной — восстановить игру и все проделать снова. И так — до самого побед¬ 
ного конца. Единственное, что могу вам сказать точно — первые шесть вопросов нужно 
задавать следующими кнопками (напоминаю, кнопки считаем слева направо): 1, 1,2,2, 
3, 3. Ну а дальше - дерзайте. 

Вернемся к прохождению игры. Когда разберетесь с вашим подопечным, поднимитесь 
на крышу здания, сядьте в спиннер и летите домой. 

Квартира Мак Коя 

Первым делом надо покормить Мэгги. Для этого щелкните на стойке чуть левее входной 
двери. Теперь идите в следующую комнату и проверьте ваш автоответчик. Если вы уби¬ 
ли повара, то кто-то упомянет слово «КаіЬ», если же вы отпустили повара, то вам позво¬ 
нит Люси и поблагодарит. Щелкните на кровати, чтобы поспать. Начнется мультик. 
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Второе действие 

В корпорации Тайрелл 

Поговорите с охранником у пульта и получите диск с видеозаписью. Войдите в дверь 
справа. В следующей комнате на полу справа от двери лежат два предмета - украшение 
в форме стрекозы и брошюра. Впрочем, иногда брошюры может и не быть. Щелкните на 
мониторе чуть правее двери — и узнаете, что кто-то пытался получить доступ к базе дан¬ 
ных корпорации. Далее вернитесь в комнату, из которой пришли. Возле охранника сто¬ 
ит Кристал (Сгузіаі). Поговорите с ней, и узнаете некоторые подробности расследуемого 
ею дела. Выходите и отправляйтесь в Управление полиции. 

Управление полиции 

Идите в комнату с прибором Е$рег, загрузите в основной компьютер собранную вами ин¬ 
формацию. Воспользуйтесь Е§рег: в нем появится новое изображение из того видеодис¬ 
ка, который вам дал охранник в корпорации Тайрелла. Увеличьте собаку, стоящую сле¬ 
ва на заднем плане, увеличьте ее ошейник - и увидите там надпись «Яіккі». Далее уве¬ 
личьте лицо Садика (8абік, репликант-преступник) и его левую руку, держащую бомбу. 
После него переходите на ящик (он такой решетчатый). Таким образом, вы получите че¬ 
тыре снимка после обработки этого изображения. Зайдите в КІА и просмотрите все но¬ 
вые отметки. Отправляйтесь в корпорацию Тайрелла. 

Корпорация Тайрелла 

Войдите в дверь справа от охранника. В следующей комнате (где вы нашли украшение) 
снова воспользуйтесь монитором справа от двери — и получите структуру молекулы ДИК 
(ОИА). Войдя в дверь, окажетесь в комнате, где было совершено убийство. Поговорите с 
фотографом, потом осмотрите труп. Получите проволку. Поднимите упаковку от пиши с 
пола. Осмотрите мертвых животных. Повернитесь к выходу и внимательно осмотрите 
пол слева. Получите собачий ошейник. Выходите из комнаты и идите туда, где сидит ох¬ 
ранник. Поговорите с ним обо всем, спросите о Тайрелле. Он вам скажет, чтобы вы свя¬ 
зались с личным секретарем босса. Отправляйтесь в Управление полиции. 

Управление полиции 

Спуститесь на первый этаж (не в подвал) и там поговорите с Гуззой (Оіі 22 а) в его офисе 
(для этого вам надо пройти в нижнюю часть экрана). Он согласится договориться о 
встрече с Тайреллом. Если же в офисе Гуззы не окажется, тогда возьмите бумагу со сто¬ 
ла (огбег гесеірі). Идите на этаж, где расположено стрельбище. Щелкните на ящике, ле¬ 
жащем на полу. Потом щелкните на человеке за прозрачным экраном. Говорите с ним до 
тех пор, пока он не даст вам еще одну бумагу (8Йірріп§ Гогт). Вернитесь в офис Гуззы, те¬ 
перь он будет на месте. Поговорите с ним. 

Если же Гузза был в офисе с самого начала, вам придется заглянуть сюда еще раз, чтобы 
взять бумагу (см. выше). 

Теперь отправляйтесь в корпорацию Тайрелла. 

Корпорация Тайрелла 

Вы встретитесь с Рэйчел, новейшей моделью репликанта, которая потом станет пассией 
Деккера (подробнее об этом рассказано в фильме). Потом у вас будет возможность пере¬ 
кинуться парой слов и с самим Тайреллом. 

После этого вам стоит посетить свое жилище. 
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Квартира Мак-Коя 

Войдите в КІА, проверьте все новые отметки. Проверьте также ваш автоответчик. Щелк¬ 
ните на экране телевизора, чтобы узнать еще кое-что. 

Отправляйтесь в район Апітоіб Ко\ѵ (он появился теперь на вашей карте). 

Район АпітоШ Ко\ѵ 

Первым делом сохраните игру. Теперь побеседуйте с продавцом рыбы (его лавка распо¬ 
ложена снизу справа, над ней вместе рекламного щита висит чучело меч-рыбы). Если 
вдруг продавца нет, просто подождите немного - он периодически исчезает в недрах сво¬ 
ей лавки. 

Теперь поговорите с продавцом змей (верхний правый угол экрана). Говорите с ним до 
тех пор, пока он не рассердится и не расскажет о продавце оружия Бобе по прозвищу 
«Пуля» (Виііеі ВоЬ). Поговорите с владелицей магазинчика с изображением стрекозы. 
Купите браслет с именем вашей собаки Мэгги. Если клетка со скорпионами выставлена 
на прилавке, потормошите ее два раза - узнаете кое-что интересное о самом себе. Если 
клетки нет, то вернитесь сюда немного позднее, она должна появиться. 

Идите налево, далее зайдите в магазин Боба (вы его сразу увидите). Перед тем как войти, 
обязательно зайдите в меню ОРТ и установите режим разговора на вопросительный знак. 
Поговорите с Бобом и при первой же возможности проведите ѴК-тест. Далее дайте Бобу 
кое-что переделать в вашем КІА. Теперь вы сможете выделять определенные улики и 
факты при помощи правого щелчка мыши. При этом данная улика будет выделена яркой 
полосой. Во время обмена информации с основным компьютером в Управлении поли¬ 
ции эта улика не поступит в компьютер, и полиция о ней не узнает. Это окажется очень 
важно немного погодя, когда вашего героя подставят. Но об этом мы поговорим в свое 
время. 

Продолжите разговор с Бобом. У вас появится возможность купить новые патроны, бо¬ 
лее мощные, чем те, которые у вас есть. Если вы играете на среднем или сложном уров¬ 
не и у вас не хватает денег, не отчаивайтесь - вы сможете получить эти патроны позднее, 
причем задаром, но только их будет довольно мало. 

Если вы играете на легком уровне сложности, то купите патроны, загляните в КІА и там 
щелкните на новых патронах. Теперь вы будете стрелять ими. 

Выходите на улицу, идите в заведение На\ѵкегз' и поговорите там с женщиной. Потом 
идите вниз и поговорите с барменом дважды, чтобы заказать выпивку. Далее идите на¬ 
право, щелкните зеленым курсором на человеке под вывеской с алмазами и поговорите 
с ним. Он имеет неприятную привычку частенько отсиживаться черт знает где. Если его 
не видно, выйдите на основную улицу (Там, где стоят лавки торговца рыбы и продавца 
змей), потом снова вернитесь. Повторяйте эту процедуру до тех пор, пока не подловите 
нужного вам парня. Поговорите с ним и поинтерезуйтесь драгоценностями (іехѵеігу). 

Попробуйте поговорить с ним еще разок, иногда для этого надо временно отойти и по¬ 
дойти чуть позже. В любом случае негодяй вытащит фотоаппарат и ослепит вас вспыш¬ 
кой. Хватайте аппарат и бросайтесь за ним. Выстрелом разбейте замок на решетчатой 
двери, спуститесь в люк. Щелкните зеленым курсором на оружии, на ящиках, которые 
там увидите. Идите по туннелю справа, потом поднимитесь по лестнице на улицу. Пре¬ 
ступник окажется рядом, но тут появится ваша соперница - агент Кристал Стил. Далее 
возможны два варианта развития событий: или Стил автоматически пристрелит беглеца, 
или арестует его. В любом случае лавры достанутся не вам. 
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Возвращайтесь на основную улицу, садитесь в 
спиннер и летите к себе домой. 

Квартира Мак-Коя 

После обработки пленки из фотоаппарата у 
вас окажется два снимка. На первом будут изо¬ 
бражены два человека, беседующие у стойки 
бара в Апітоіб Ко\ѵ, а вот со вторым снимком 
может быть два варианта - либо там будет ли¬ 
цо женщины, либо человек, у которого в руке 
зажата чешуйка, стоящий к зрителю спиной. 

На первом снимке сперва увеличьте лицо че¬ 
ловека. Потом увеличьте изображение видека- 
меры (вы ее обнаружите по красному огоньку над полкой с бутылками). На втором сним¬ 
ке либо увеличьте лицо женщины, либо - руку человека, в которой, как я уже говорил, 
будет зажата чешуйка. 

Войдите в КІА и щелкните правой клавишей мыши на фото Мак-Коя, таким образом 
спрягав его. Не забудьте просмотреть все новые отметки в КІА. 

Покормите собачку и летите в Управление полиции. 

Управление полиции 

Если до сих пор вы не взяли бумагу (огёег гесеірі) со стола Гуззы, то сейчас самое время 
все исправить. В этом случае не забудьте сходить на стрельбище и, щелкнув на ящике на 
полу, у человека за стеклянной перегородкой получить новую бумагу (§Ырт§ Гоггп). Ес¬ 
ли же все сделали раньше, то можете об этом не думать. 

Теперь идите к основному компьютеру и обменяйтесь с ним информацией. Не забудьте 
выделить правым щелчком мыши те факты, которые хотите скрыть. Их количество зна¬ 
чения не имеет, но все же кое-какую информацию своим коллегам вы должны предоста¬ 
вить. 

Поднимитесь на крышу и летите в ОИА Ко\ѵ. 

Район Ко\ѵ 

Стоя рядом с горящей бочкой, войдите в меню ОРТ и установите режим разговора на 
знак вопроса. Постойте на месте и подождите. Появится человек в красном пиджаке, с 
которым вам надо два раза поговорить. Действуйте быстро, т. к. он на месте не стоит и 
быстренько может уйти. Кроме этого, не спутайте его с еще одним человеком в красном 
пиджаке: у того будет в руках трость. Далее идите вверх экрана и войдите в зеленое зда¬ 
ние. Поговорите там с человеком обо всем и выходите на улицу. Идите к горящей бочке, 
от нее идите налево. Сохраните игру! Сейчас будет неприятное место. Вытащите писто¬ 
лет. 

Войдите в здание Оегто Ое§і§п, выстрелом разбейте наручники пленника. Быстро пере¬ 
ведите курсор влево, он превратится в стрелку. Выходите на улицу и посмотрите, чтобы 
пленник тоже вышел. Если он не выйдет, то восстановите игру и все сделайте заново 
(очень важно, чтобы человек ВЫСКОЧИЛ из здания). Если это произошло, то уберите пис¬ 
толет и щелкайте курсором на нижнем крае экрана. Выйти за предела экрана вам не да¬ 
дут, но, если вы окажетесь рядом с нижним краем, то благополучно переживете взрыв. 

Поговорите с умирающим. Поговорите с прибывшем на место полицейским. Вернитесь 
во взорванное здание, осмотритесь. Выходите на улицу и поднимитесь по лестнице еле- 
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ва от входа. Когда окажетесь в комнате, щелкните на манекенах — и получите конверт. 
Проверьте автоответчик справа от манекена (вам стоит немного отодвинуть Мак-Коя 
влево, тогда удастся щелкнуть на автоответчике). Выходите на улицу. Если вам снова 
встретится человек в красном пиджаке, спросите его о взрыве. Если же он вам не встре¬ 
тится. то не тужите — ничего страшного. Идите направо и вверх. Посетите снова зеленое 
здание. Установите режим диалога на вопросительный знак. 

Говорите с человеком до тех пор, пока у вас не появится возможность выбирать свои во¬ 
просы. Спросите его обо всем. Если вы же не выставите режим разговора на вопроси¬ 
тельный знак, то некоторых вопросов задать не сможете. 

Выходите на улицу и идите в аллею, расположенную чуть слева от здания. Окажетесь на 
новой улице. Войдите в здание ВгабЬигу ВиіШіп§ (кстати, это место было в фильме, по¬ 
мните?). Пройдите холл, а когда подниметесь по лестнице, то поверните направо. Прой¬ 
дите по комнатам и в той, где стоит оборудование, щелкните левой клавишей мыши на 
кабеле (роѵѵег 8Ігір) на полу. Питание восстановится, и вы сможете получить распечатку. 
Теперь идите в ванную, где с потолка ручьями льется вода. Поднимитесь по лестнице. В 
следующей комнате разбейте стекла в шкафу (щелкайте на них мышью) и поднимайтесь 
по этим «ступеням» на крышу. 

Вас ждет мультик. 

Третье действие 

Б квартире репликантов 

Когда останетесь один, щелкните зеленым курсором слева от окна, чтобы пододвинуть 
стул к этому месту и перепилить ваши путы. Подберите предмет под другим стулом, по¬ 
том идите к кровати. Возьмите куклу и еще один предмет из-под подушки. На дальнем 
краю кровати возьмите фотографию лунного челнока (обнаружить эту фотографию до¬ 
вольно сложно: для этого осторожно водите курсором в этом районе, стараясь обследо¬ 
вать каждый миллиметр). Идите вниз экрана, потом поверните налево. Окажетесь в при¬ 
хожей, где спорят двое. Когда они закончат, поговорите с постояльцем. Выйдите на ули¬ 
цу и покопайтесь в разбитой машине - получите оберточную упаковку (эту штуку тоже 
трудно обнаружить, для этого водите курсором внутри салона рядом с открытой дверью). 
Потом проверьте номер машины (щелкните на ней). 

Вернитесь в гостиницу и идите в дверь под неоновой вывеской. Окажетесь в новой ком¬ 
нате. Там из ванной возьмите чешуйку, а из ящика комода - полицейский значок. 

Выйдите на улицу (туда, где лежит разбитая машина) и идите налево, вниз и направо. 

Район АпітоЫ Ко\ѵ 

Спросите у торговца рыбой о чешуйке, и узнаете, что точно такая же была у еще одного 
полицейского. Подойдите к киоску с вывеской в виде стрекозы. У его владелицы есть для 
вас кое-какая информация. Идите налево и поговорите с барменом у стойки. Если вы об¬ 
наружили скрытую камеру на фотографии (см. действие 2), то бармен даст вам диск с за¬ 
писью этой камеры. Пришло время навестить свою квартиру. 

Квартира Мак-Коя 

Накормите собачку и проверьте автоответчик. Включите Е$рег и займитесь полученны¬ 
ми изображениями. На фотографии с лунным челноком вы можете увеличить три лица и 
некий предмет справа, от которого отражается свет. Если Боб «Пуля» поработал с вашим 
КІА, то спрячьте (правый щелчок мыши) снимок лунного челнока и вашу собственную 
физиономию от греха подальше. Теперь перейдем к снимку, сделанному скрытой каме- 
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рой в баре. Справа, в глубине снимка, вы увидите Изо с фотоаппаратом. На заднем пла¬ 
не под красной неоновой вывеской стоит Гузза. Закончив с фотографиями, зайдите в 
КІА и проверьте все новые факты и улики. Ну вот, можете со спокойной совестью щелк¬ 
нуть на кровати и поспать. 

Далее отправляйтесь в управление полиции. 

Управление полиции 

Спуститесь на этаж с основным компьютером и обменяйтесь с ним информацией. Далее 
спуститесь в подвал. Загляните в свой КІА и убедитесь, что у вас в КІА есть упоминание 
«Ргоіезі», Если его нет, то допросите арестованного (которого раньше пробовали на УК- 
тест). Впрочем, он может быть не один, если в предыдущем действии агент Стил аресто¬ 
вала торговца оружием Изо. В последнем случае допросите и Изо. 

Поднимайтесь на крышу и летите в район Нузіегіа Наіі. 

Район Нузіегіа Наіі 

Войдите в магазин по продаже подержанных автомобилей и поговорите с владельцем по 
прозвищу Сгаху Ье§8. Используйте все возможные варианты разговора. Поднимитесь по 
лестнице справа на крышу. Осмотритесь там, спуститесь вниз и выйдите на улицу. Обра¬ 
тите внимание на старика и старуху в правом углу экрана. Поговорите с ними обо всем. 
Сохраните игру! Войдите в зал игровых автоматов. Там в центре у экрана может стоять (а 
может и не стоять) Люси. Если она там, то у вас есть два варианта - рассказать ей об аген¬ 
те Стил (при этом повысятся шансы для вас закончить игру в обществе Люси) или под¬ 
вергнуть ее ѴК-тесту (не желательно, однако в этом случае вы впоследствии можете за¬ 
кончить игру или вместе с Декторой, или с агентом Стил). 

Если Люси в зале нет, то вы можете прилететь сюда немного погодя, и тогда застанете ее. 
Правда, отсутствие Люси может означать и то, что вы играете в тот вариант Віайе Кшіпег, 
где Люси погибает, а вы со Стил вместе добираетесь до лунного челнока. 

Кстати, обратите внимание на одну из игр в зале - это Нес! АІегі. Да, видно, пример ком¬ 
пании ВиІІ/го§, вовсю рекламировавшую свои игры в 8упгіісаіе \Ѵаг§ (кто играл, то знает, 
о чем речь), оказался весьма заразителен. 

Ну, а Мак-Кою не мешает заглянуть в КІА и проверить все новые факты и ссылки. 
Отправляйтесь в Апітоісі Ко\ѵ. 

Район Апітоісі Ко\ѵ 

Сверните в боковую уточку рядом с магазинчиком под вывеской со стрекозой и погово¬ 
рите с продавщицей еды. 

Отправляйтесь в Ні§Ыс1иЬ Ко\ѵ. 

Район ИщШсЫЬ Ко\ѵ 

Войдите в ночной клуб слева. Поговорите с вышибалой, который стоит рядом со сценой. 
Попробуйте попасть во вращающуюся комнатушку слева. Выходите на улицу и войдите 
в клуб справа. Если человек в красном пиджаке тут, то сохраните игру! Заговорите с ним 
и спросите его о сыре. Внимательно следите за его действиями и, когда он положит на 
столик свою зажигалку, быстренько ее прихватите. Тем временем начнется представле¬ 
ние. Потом человек бросится наутек, а вы приготовьте пистолет и бегите следом. На ули¬ 
це он может в вас выстрелить. В этом случае стреляйте в ответ. Если же он стрелять не бу¬ 
дет, то щелкните на нем зеленым курсором. Вы сможете или поговорить с ним и потом 
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отпустить, или арестовать его. Если вы его отпустили или же стреляли в него, не ходите 
следом за ним. 

Садитесь в спиннер и летите домой. 

Квартира Мак-Коя 

Покормите собаку, загляните в КІА и просмотрите все новые ссылки. Хорошенько вы¬ 
спитесь. 

Когда проснетесь, ваш путь лежит в СЫпа Тоѵѵп 

Район СЫпа То\ѵп 

Идите вниз экрана, поверните направо и войдите в гостиницу «Юкон». Поговорите с ме¬ 
неджером. 

Теперь идите в ВгабЬигу Виі1с1іп§. 

ВгасІЬигу ВиіЫііщ 

А вот теперь вам надо войти в КІА и установить режим разговора на Иогтаі. Войдите в 
ВгабЪигу Виі1с1іп§, поднимитесь по лестнице и автоматически поговорите с владельцем. 
Потом пройдитесь по комнатам, вернитесь и поговорите с владельцем снова. Он скажем, 
чтобы вы уходили. 

Отправляйтесь в район N іёПісІиЬ Ко\ѵ. 

Район А Ч§ЫсІиЬ Ком’ 

Войдите в клуб слева и встаньте перед танцовщицей. Попробуйте поговорить с ней, по¬ 
ка к вам не подойдет вышибала. Как только он встанет рядом с вами, бегите (двойной 
щелчок) к вращающейся будке слева. С первого раза у вас это может и не получиться - 
надо дождаться момента, когда вышибала стоит как можно ближе к вашему герою, вот 
тогда вы успеете заскочить в будку. 

Малая сцена в ночном клубе 

Интересная деталь: вы можете войти на вращающуюся сцену рядом с танцовщицей. Но 
надо вам не это, надо вам поговорить с человеком в красном пиджаке. Говорите с ним до 
тех пор, пока он не скажет, что «работает». 

Если же его нет в этой комнате, то войдите в КІА и установите режим разговора на во¬ 
просительный знак. Идите в район Нузіегіа Агсаёе. Теперь-то там обязательно будет Лю¬ 
си. Не устраивайте ей ѴК-тест, а предупредите о Стил. Вернитесь в ночной клуб, снова 
проделайте весь этот утомительный фокус с вышибалой и пройдите через вращающуюся 
будку. Поговорите с парнем в красном пиджаке. 

Подождите немного и идите налево. Окажетесь на основной сцене и сможете понаблю¬ 
дать за выступлением Декторы. Однако долго не задерживайтесь, а идите обратно через 
вращающуюся будку и пройдите в дверь слева от сцены с танцовщицей. 

Оказавшись в офисе Эрли, первым делом сохраните игру, пот'ом зайдите в КІА и убеди¬ 
тесь, что режим разговора стоит на вопросительном знаке. Щелкните мышью на лампе 
над столом. щ елкните на краю крышки стола - и получите бумагу. Щелкните на диване 
справа - и получите СО. Тут зайдет Эрли и начнет готовить себе выпивку. 

Быстро вытащите пистолет и заставьте его сесть. Его ужалят скорпионы (как потом узна¬ 
ете, он получит по заслугам). Если он умрет, то просто щелкните на нем мышью. Если же 
он выживет, то согласитесь на его предложение и уберите пистолет. Тогда он даст вам бу¬ 
магу. Но диск оставьте при себе. 
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Выйдите из офиса и снова пройдите через вращающуюся будку. Идите налево к основ¬ 
ной сцене. Если выступление Декторы еще продолжается, подождите немного. Если же 
оно уже окончилось, то идите налево и спуститесь в подвал. Там войдите в комнату спра¬ 
ва. В комнате щелкните на вазе с цветами, которая стоит на столике. Когда будете разго¬ 
варивать с Декторой, то выберите тему «Сгузіаі». Не подвергайте Дектору ѴК-тесту, ина¬ 
че отрежете себе окончание игры, в котором вы убегаете вместе с Декторой (если вы не¬ 
много погодя не арестуете ее). В результате ваших расспросов сюжет разветвляется. 

Варинат первый: женщина убежит. В этом случае вы, скорее всего, имеете дело с челове¬ 
ком. 

Вариант второй: она вызовет полицию. В этом случае вы имеете дело с репликантом. В 
зависимости от того, какой вариант развития сюжета у вас получился, дальнейшее про¬ 
хождение третьего действия будет различаться. Рассмотрим вариант, когда женщина вы¬ 
зовет полицию. Начнется видеоролик. Вас спасет от смерти ваша старая знакомая. Иди¬ 
те в туннель, рядом с которым разбитый вагон метро (правый край экрана). Поднимитесь 
по двойной лестнице. Идите в стриптиз-клуб, идите через вращающуюся будку к основ¬ 
ной сцене, потом — в подвал и гримерную Декторы. Из вазы с цветами достаньте запис¬ 
ку. Вернитесь к основной сцене, вытащите свой пистолет, сохраните игру и идите в про¬ 
ход справа. Когда окажетесь в следующей комнате, обратите внимание на шнуры, тяну¬ 
щиеся сверху к проектору. Когда включится свет, наведите красный курсор на этот шнур 
и выстрелом перебейте его (с первого раза частенько не получается). Поднимитесь по ле¬ 
стнице. Далее я советую вам убрать пистолет и поговорить с Декторой (щелкните зеле¬ 
ным курсором на ванную или занавеси). Когда Дектора убежит, спуститесь вниз и пого¬ 
ворите со Стил. Далее все будет происходить автоматически, без вашего участия. 

Теперь рассмотрим вариант, в котором женщина убежала. Вы останетесь в пустой ком¬ 
нате. Возьмите записку из вазы с цветами. Выходите на улицу, войдите в клуб напротив 
(правая сторона улицы). Тут тоже могут быть два варианта развития событий. Человек в 
красном плаще или будет там, или не будет. Если он там будет, то вы можете с ним пого¬ 
ворить. Вас арестуют. После вашего освобождения снова войдите в этот же клуб и пре¬ 
следуйте артиста (хотя какой он, к черту, артист?) на улице. Он может взять заложника. 
В этом случае осторожно прицельтесь и застрелите артиста (это довольно сложно). Далее 
события в игре пойдут в автоматическом режиме. Если же человека в красном плаще в 
ночном клубе не оказалось, то возвращайтесь к себе домой. На фотографии, полученной 
у Эрли в стриптиз-клубе, вы сможете увеличить коробку со скорпионами (спрятана за 
корзиной) и отражение самого Эрли в зеркале (тут вы и поймете, почему Дектора подло¬ 
жила скорпионов). Кроме этого, если Эрли не умер от укуса скорпионов, то на получен¬ 
ной от него фотографии вы сможете увеличить лицо Люси и желтые цветы позади Кло¬ 
виса (репликанта). 

Управление полиции 

Если Боб поработал с вашим КІА, то передайте основному компьютеру только ту информа¬ 
цию, которую хотите. Потом не забудьте проверить все новые отметки в КІА. Если вы аре¬ 
стовали человека в красном плаще, то спуститесь на самый нижний этаж и допросите его. 

Далее отправляйтесь в N і§Пі:с1иЬ Ко\ѵ. 

Район №§НісІиЬ Коуѵ 

Если на месте, где работал артист в красном, ничего не происходит (вне зависимости от 
того, арестовали вы его или нет), то, скорее всего, игра идет по тому варианту, где Люси 
убьют. 

Отправляйтесь в Нузіегіа Наіі. 
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Район Нузіегіа Наіі 

Войдите в зал игровых автоматов и поговорите с Люси. Скорее всего, она убежит. Выхо¬ 
дите направо - и увидите, как Стил застрелит Люси (хотя этого может и не произойти). 

Четвертое действие 

Находясь в канализации или туннелях, будьте Готовы расстрелять встречных полицей¬ 
ских или крыс. Можно, правда, просто убежать от них (двойной щелчок), но это не все¬ 
гда получается. Сначала идите все время налево, пока не окажетесь в той комнате, где вас 
собирались пытать. щ елкните на стуле для пыток. Идите в разбитую северную дверь ря¬ 
дом со стулом. Когда окажетесь на перекрестке путей, нажмите рычаг, и протянется мос¬ 
тик. Идите направо. Там вам встретится Люси (если до этого Стил ее не застрелила). 
Проделайте ѴК-тест - и узнаете, кто на самом деле Люси (возможно, вы будете удивле¬ 
ны). 

Если вы в свое время не купили специальные патроны у Боба, то теперь идите налево на 
склад Изо. Там дважды щелкните на ящиках, и получите немного таких патронов. Если 
играете на среднем или высоком уровнях сложности, то постарайтесь не применять па¬ 
троны против крыс и полицейских, берегите их - под самый конец игры вам предстоят 
серьезные разборки. Идите направо, потом вверх, снова окажетесь на перекрестке. Те¬ 
перь идите в нижний левый угол экрана. Спуститесь по ступеням, и через люк попадете 
в свой дом. 

Поднимитесь в свою квартиру на лифте, и обнаружите там, что ваше жилище уже кто-то 
занял. Поговорите с этим человеком! Это необходимо сделать, потому что в одном из 
мест в канализации (там, где на стене цифра 5; вы еще там побываете) стали появляться 
полицейские. В противном случае вам придется одновременно вести перестрелку сразу с 
двумя врагами, что довольно сложно (для победы надо быстро стрелять в каждого из них 
по очереди, чтобы они не могли стрелять в вас). 

Спуститесь в канализацию и идите на перекресток. Пролезьте в большое круглое отвер¬ 
стие. Поверните направо (как раз и увидите это место с цифрой 5 на стене, о котором я 
уже говорил) и спуститесь на лифте (рядом с ним тоже иногда появляются полицейские). 
Вы окажетесь в жилище бездомного. Войдите в КІА, установите режим разговора на во¬ 
просительный знак и поговорите с пьяным. Используйте следующие темы: оіЬегз, Гаі 
шап. Потом снова щелкните на пьянице. Ему хочется еще выпить (ясное дело). Подни¬ 
митесь на лифте и идите на пере¬ 
кресток. Идите к складу оружия 
(где брали патроны) и подни¬ 
майтесь на улицу. 

Идите в бар и там купите фляж¬ 
ку вина. Спуститесь в канализа¬ 
цию и снова посетите пьяницу. 
Сначала спросите его о канали¬ 
зации (§е\ѵегз), потом дайте ему 
вино. Потом можете порасспро¬ 
сить его и о других вещах, но он 
быстро вырубиться от выпитого. 
Откройте решетку слева в этой 
же комнате и идите туда. Увиди¬ 
те круглую платформу. Верни- 
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тесь в комнату с пьяным, пройдите мимо лифта направо. Окажетесь перед доской, пере¬ 
кинутой через кислотную реку. Сохраните игру! Теперь действуйте так: бегите по доске, 
а когда минуете половину дистанции, сделайте двойной щелчок на каменном берегу сле¬ 
ва. Справа из отверстия выскочит крыса. Не убивайте ее, пока она находится на доске! 
Вам надо подождать, пока крыса приблизиться к вам, ибо доска провалится, если на ней 
лежит труп крысы, а вы пробуете перейти на другую сторону. Если вы предварительно 
выбрали в качестве боезапаса мощные патроны, то сумеете убить крысу одним точным 
выстрелом. 

Когда перейдете доску, войдите в КІА. Установите режим разговора на вопросительный 
знак. Если сиамских близнецов в комнате нет, то подойдите к компьютеру рядом со сту¬ 
лом (нижняя часть экрана) и щелкните на нижнем левом мониторе. Получите новую ин¬ 
формацию (ДНК Лютера/Лэнса). Выйдите из комнаты и вернитесь. Проделывайте это до 
тех пор, пока близнецы не появятся. Поговорите с ними, используя все возможные темы 
сверху вниз, пока они не запросят файлы из корпорации Тайрелла. Быстро сохраните иг¬ 
ру! ЕСЛИ вы играете на уровне сложности Базу, то из комнаты с близнецами идите в дверь, 
над которой горит лампочка. Поднимитесь по высокой лестнице, потом по короткой ле¬ 
стнице — и окажетесь в здании корпорации Тайрелла. Быстро войдите в лифт сзади ох¬ 
ранника, пока тот спит. Окажетесь в кабинете босса. Со стола возьмите интересующие 
вас записи. Спуститесь вниз, бегом бегите в нижний левый угол экрана, щелкните на 
дверце в стене. Вернитесь к близнецам и отдайте им записи. 

Если же вы играете на более сложных уровнях, то путь в здание корпорации будет дру¬ 
гим. Вернитесь на перекресток и идите налево в комнату перед той, из которой можно 
подняться в люк перед вашим домом. Идите в северную дверь и потом все время на се¬ 
вер. В некоторых случаях этот путь может быть закрыт. Он, вообщем-то, понадобиться 
вам в пятом действии, когда будете добираться до лунного челнока. 

В любом случае, заполучив записи, отдайте их близнецам. Они прояснят для вас все де¬ 
ло и дадут кое-что интересное. Поднимитесь по лестнице сзади близнецов (правая сто¬ 
рона экрана) и по телефону (или как он там называется) поговорите с Гуззой (щелкните 
зеленым курсором на приборной панели). Вернитесь в комнату с близнецами. Если вы 
еще не переписали информацию из компьютера рядом с ними, то выйдите из комнаты, 
потом снова зайдите. Повторяйте до тех пор, пока близнецы не уйдут. Тогда перепиши¬ 
те файлы (напомню, нижний левый монитор). 

Теперь идите в ту комнату, где лежит пьяный (двигайтесь все время налево). Сохраните 
игру!Идите налево на круглую платформу за решеткой. Там уже стоит Гузза. Поговорите 
с ним. Под конец разговора у вас есть выбор - самому пристрелить Гуззу или убежать 
(при этом его хлопнут репликанты). Если вы сами пристрелите Гуззу, репликанты пред¬ 
ложат вам идти к лунному челноку, но при этом вы можете зарезать себе ту концовку иг¬ 
ры, где к вам присоединяется Дектора. Если же вы хотите убежать, то идите как можно 
дальше налево, пока Кловис болтает с Гуззой. Когда появится синий курсор, бегите 
(двойной щелчок). 

Какой бы вариант действий вы не избрали, возвращайтесь к себе домой (для этого из 
комнаты с пьяницей поднимитесь на лифте, потом идите на перекресток, оттуда идите 
налево и поднимайтесь к люку). Если вы пристрелили Гуззу, то встретите Графа (ОгаГ, 
еще один участник фильма «Віабе Киппег»,, человек с тростью, который делал из бумаги 
фигурки, если кто помнит). Он вам кое-что посоветует. Войдите в дом. 
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Пятое действие 

Очутившись в своей квартире, вы можете увидеть убитую собаку, а можете найти ее жи¬ 
вой и здоровой. Если собака мертва, то щелкните на окурке - и узнаете личность убий¬ 
цы. Проверьте ваш автоответчик. Тут возможно много вариантов. 

Если ранее Стил убила Люси, а вы убежали с платформы, на которой стоял Гузза, то вам 
позвонит Стил, и вы объедините свои усилия. 

Если Стил застрелила Люси, а вы застрелили Гуззу, то вам позвонит Кловис, и вам при¬ 
дется убить Стил у лунного челнока. 

Если вы убежали с платформы, где стоял Гузза, и отпустили в свое время Дектору, то она 
вам может позвонить, и вы закончите игру вместе с ней. 

Если Люси все еще жива, вы убежали с платформы, где стоял Гузза, и отпустили в свое 
время Дектору, то вам позвонит Люси, и вы сможете закончить игру вместе с ней или с 
Декторой. 

Если Люси все еще жива, а вы застрелили Гуззу, то вам позвонит одна только Люси (вне 
зависимости оттого, как вы вели себя по отношению кДекторе). 

Проверив все звонки, щелкните на приборе Е$рег. Если вы ранее не проанализировали 
фотографию из ночного клуба Эрли, то самое время сделать это сейчас. На этой фотогра¬ 
фии вы сможете увеличить коробку со скорпионами (спрятана за корзиной в левом ниж¬ 
нем углу) и отражение владельца клуба Эрли в зеркале (тут станет ясно, почему Дектора 
подложила ему скорпионов). 

Войдите в КІА, проверьте все новые отметки. Спуститесь на улицу и через люк попадите 
в канализацию. Идите к перекрестку. Если вы по какой-то причине не взяли материалы 
у сиамских близнецов, то идите клифту, а от него - к доске-мостику. Оказавшись в ком¬ 
нате с близнецами, перепишите файлы (щелчок на нижнем левом мониторе). Если близ¬ 
нецы все еще в комнате, то выйдите, потом вернитесь. Вернитесь на перекресток. 

Сохраните игру. Теперь рассмотрим наши варианты. 

Если Люси не убили, и вы отпустили Дектору, то вы можете либо пойти по пути А к Лю¬ 
си и Декторе или пойти по пути Б к лунному челноку. Если же Люси убита, то путь А для 
нее, естественно, не подходит. То же самое касается Декторы. 

Путь А 

Идите к электрическому стулу, на котором вас собирались пытать, идите направо. Когда 
окажетесь в туннеле метро, идите вглубь экрана (но не идите в сторону станции метро). 
Когда окажетесь возле двух разбитых машин, залезьте в левое отверстие и идите в мага¬ 
зин подержанных машин. Поговорите с хозяином заведения. Идите на улицу. Сохраните 
игру, поскольку дальше вам этого сделать не дадут. Поговорите с Люси или Декторой. 
Дальше все произойдет автоматически — вы якобы арендуете воздушную машину, потом 
поднимаетесь на крышу. Там вас ждет Стил. Тут самое главное — не нервничать и дей- 
стовать хладнокровно. Как только ваш герой выхватит пистолет, курсор-прицел автома¬ 
тически будет расположен посредине экрана или чуть слева от центра. Первый выстрел 
Стил будет по машине, второй - по Люси или Декторе (в зависимости от того, кто стоит 
рядом с вами). Один выстрел девушка вашей мечты переживет, а вот второй - уже нет. 
Поэтому вы должны успеть уложить Стил. Если стреляете новыми мощными патронами, 
то на уровне Еазу достаточно трех точных выстрелов. 

щ елкните на воздушной машине, и узнаете, что она повреждена. Спуститесь вниз и вос¬ 
пользуйтесь панелью управления слева, чтобы опустить машину в туннель внизу. Спус- 
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ВІДПЕ КИННЕИ 


титесь по лестнице слева вниз, 
потом снова вниз, садитесь в ма¬ 
шину. Смотрите конечный 
мультик. 

Если же Стил убила Люси (или 
Дектору), тогда у вас остается 
еще путь Б. Если же Люси убита, 
а вы убежали от Гуззы на плат¬ 
форме, то тогда смотрите пункт 
«Мак-Кой и Стил». 

Путь Б 

Вернитесь в канализацию в ком¬ 
нату перед той, где люк, веду¬ 
щий к вашему дому. Сохраните 
игру! Идите через северную 
дверь и далее идите на север. На свалку есть два пути. Если пойдете через взорванную 
часть здания корпорации Тайрелла, то внимательно смотрите влево. Там лежит бомба. 
Осмотрите ее (зеленый курсор) два раза — и вы ее разминируете. Далее вам встретится 
агент Стил (если вы ее еще не убили на крыше магазина подержанных машин). Быст¬ 
ренько застрелите ее (теперь это будет немного сложней, поскольку Стил будет стрелять 
исключительно в вашу широкую грудь). Идите на север, там стоит лунный челнок. У вас 
произойдет кое с кем разговор, после чего у вас есть два варианта дальнейших действий. 

Сохраните игру. Вариант А: после перестрелки войдите в лунный челнок, посмотрите, 
как умрет старый репликант, потом выходите наружу и узнаете, что вы - супер Віабе 
Киппег. На том и счастливый конец. 

Или вариант Б: идите на юг, где вы застрелили Стил, рядом с белыми посадочными ог¬ 
нями слева возьмите батарею. Вернитесь на север к лунному челноку. Войдите в него и 
смотрите, как он взлетит. Конец тоже хороший. 

Мак-Кой и Стил 

Вы встретите Стил немного к югу от лунного челнока. Вам двоим надо пройти через взо¬ 
рванную часть здания корпорации Тайрелла. Когда Стил остановится, быстро посмотри¬ 
те налево и, как только обнаружите бомбу, предупредите о ней Стил. Когда вы прибли¬ 
зитесь к лунному челноку, навстречу вам выйдет собака Мэгги. Она увешана взрывчат¬ 
кой и взорвется, после чего вы вызовите Садика (репликант-негр) на честный бой. 

После того, как вы с ним закончите, между Мак-Коем и Стил вспыхнет спор. В резуль¬ 
тате ваш герой войдет в лунный челнок один. Там вы можете или убить умирающего Кло¬ 
виса, или же послушать, как он читает стихи, пока не умрет. Я, конечно, не Бог весть ка¬ 
кой ценитель поэзии, но добивать умирающего — это не моя стихия. 

Андрей Шаповалов 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


8у8Іет 3 
Ассіаіт 

октябрь 1997 г. 

экономическая стратегия в реальном времени. 


★★★★★★★★☆☆ 


Процессор - Репіішп 60 
(рекомендуется Репііит 100). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Видеоплата — 1 Мб 8ѴОА. 

Звуковая плата — совместимая с 8оипс1 Віазіег. 

Привод СО- КОМ — четырехскоростной (лучше восьмискоростной). 


К онструктор» — наверное, одна из самых забавных экономических стратегий кон¬ 
ца 1997 г. Вам предлагается вспомнить детство и немного поиграть в строительст¬ 
во. Вы сможете не только построить дома и фабрики, но и заселить их жильцами, кото¬ 
рые будут приносить вам либо деньги, либо новых жильцов. 

Вы думаете, это легко? Нет, теперь вам предстоит на собственной шкуре почувствовать, 
что значит быть арендодателем. Вам придется постоянно угождать жильцам и выполнять 
их идиотские требования. 

Самое привлекательное в игре, на наш взгляд, это то, что вся она пронизана ненавязчи¬ 
вым юмором. Ваш город далек от идеала. Скорей, наоборот: в нем найдется место и ин¬ 
тригам, и пакостям. Вы сможете отвести душу, разоряя соседей и отравляя им жизнь вся¬ 
ческими проделками, научитесь обращаться с отбросами общества и разумно распреде¬ 
лять их разрушительную энергию. Вот она — настоящая жизнь! 

В игре хорошо представлена анимация и нет претензий к графике. Размеры человечков 
соответствуют величине зданий, что редко встречается в стратегиях. Кроме этого, игра до¬ 
статочно сложная, и вам не станет скучно на третий день оттого, что вы уже все знаете. 
Приятно погрузиться после трудового дня в одновременно расслабляющий и заставляю-, 
щий подумать мир собственного города. Так что играйте, добивайтесь успеха и получай¬ 
те удовольствие от собственного коварства и предприимчивости! 


Главное меню 

Ріау Сате 
Ьоасі 8аѵеб Оате 


Сате 8еШп§з 

Ьап§иа§е 

Сйагасіег Апітаііоп 


- начать игру (см. раздел «Игровое меню»). 

- загрузить ранее сохраненную игру. Просто выберите из 
списка название игры, которую хотите загрузить. Внизу 
находится кнопка «Кеіигп», которая позволит вам вер¬ 
нуться в главное меню. 

- установки: 

- выбрать язык общения: Еп§1І8іі, Ашегісап, Ргапсе, 
Е8ра§по1, ОеиІ8Іі. РогШ§а1; 

- анимация персонажа: А1\ѵауз (всегда), Опсе (однажды). 
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___ шедши 

Аиіотаііс 8сгееп 8сго11 


8сгееп 8сго11 8реесі 

Раизе Сате Оигіп§ Мезза^ез 

Эізріау АН Ѵіёео Апітаііоп 
Керіау Іпіго 

Ехіі Рго§гат (выход из игры) 

Игровое меню 

П режде всего вам предлагается выбрать цвет вашей команды и цвет или цвета команд 
ваших противников. Можно играть и без противников. Всего четыре цвета: зеле¬ 
ный, красный, синий, желтый. 

Затем в пункте «Сате Туре» вы можете выбрать цель игры и уровень сложности: 
Ріпапсіаі Сопциезі — финансовое состояние. Вы должны поддерживать свой банков¬ 
ский счет равным минимум одному миллиону долларов. Это со¬ 
стояние вы должны накопить за 40 лет. Вам не позволяется иметь 
долги; 

Е^отапіа — «эгомания» (почти что игромания). Ваша цель — строить дома 

всех типов, что, возможно, достигнет кульминации в крайне эго- 
маниакальной мечте о пирамиде, посвященной вам; 

ЛѴогІсі Оотіпаііоп - мировое господство. Старайтесь завладеть как минимум одним 
жилым домом в каждом отдельном поместье; 

Шоріап 8іа1е - утопическое государство. Это самая грудная из ваших задач. Вы 

должны иметь как минимум три особи из каждого вида жильцов, 
и показатель счастья каждого из них должен быть не менее девя¬ 
носта процентов; 

Виііё, Виііё, ВиіШ... — строй, строй, строй... Вы получаете возможность строить без ог¬ 
раничений во времени. 

Теперь выбирайте местность, на которой будете строиться. В игре есть несколько видов 
местности, которые соответствуют выбранному вами уровню сложности: 

Огееп Гіеісіз — зеленые поля (Уровень сложности еазу - легкий); 

Яіѵег зісіе или 8та11 іоаѵп - речной город или маленький городок (тесііит — нормаль¬ 
ный); 

Сопсгеіе сйу или Іип§1е - большой город или город в джунглях (Ьагб - сложный). 

И наконец, вам предлагается выбрать вид старта: 

Ріхеё зіагі - фиксированный старт. Вы начинаете игру всегда в одном и том же 

месте. 


— автоматическое перемещения экрана: Уез (да, использо¬ 
вать автоматическое перемещение экрана при помощи 
перемещения мыши) и N 0 (нет, перемещение экрана 
производить при помощи удерживания левой кнопки 
мыши). 

— скорость прокрутки экрана: 1 (очень медленно), 2 (мед¬ 
ленно), 3 (нормально), 4 (быстро), 5 (очень быстро). 

— пауза в игре при сообщениях: Уез (да, включать паузу), 
N 0 (нет, не включать). 

— показывать все видеоролики: Уез (да), N 0 (нет). 

— при выборе этого пункта меню вы сможете заново по¬ 
смотреть вступительный ролик. 

— выход в операционную систему. 
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сомшт 


Капсіот §ІагІ — случайный старт. Вы стартуете в разных местах (карта генерирует¬ 

ся случайным образом). 

Если вы сделали свой выбор, нажмите кнопку Ассері - и вперед, на игровой экран! 


Игровой экран 



верхней строчке экрана отражено состояние вашего банковского счета, год, 
число. 


месяц и 


В центре экрана расположено игровое поле, на котором происходят все события. 

На левой стороне экрана вы увидите вертикальную полосу, на которой нарисованы пик¬ 
тограммы (значки): 

дерево - количество древесины на вашем складе; 

цементная плита — количество цемента на вашем складе; 


кирпичи 


— количество кирпича на вашем складе; 


швеллер 

штаб 

глобус 

книга 

круг с шипами 
Злобный дядька 


— количество стали на вашем складе; 

— зайти в штаб (ваше агентство); 

— покупка земельных участков (районов); 

— просмотр заданий от городского совета; 

— зайти на фабрику ТНП (Саб§е1: Расіогу); 

— сообщения от недовольных жильцов. 


Правый верхний угол экрана - карта местности. 

На правой стороне экрана под картой расположена панель управления игрой. В виде пик¬ 
тограмм там представлены следующие функции. 


Глобус 

Дорожный перекресток 
Шесть маленьких домиков 
Елка 


— показать весь мир на карте местности. 

— показать все жилые дома. 

— показать все дома, в которых уже живут жильцы. 

— выбрать объект, произведенный на фабрике ТНП, для ус¬ 
тановки. Например: деревья, станции метро, сараи, пар¬ 
ники и так далее. 


Две стопки монет — экран банковских данных. 

Толстая рожа с сигарой - обратиться за финансовой помощью к боссу мафии (это 

станет возможным, когда вы построите МоЬ НО). 

Блокнот с карандашом — просмотр сообщений. 


Листочек с надписями — выход в меню, где вы можете установить некоторые пара¬ 
метры игры, сохранить или завершить текущую игру, а 
также выйти в главное меню. 


Три человека 
Домик 

Значок шерифа 
Значок паузы 


— показать всех рабочих. 

— выбрать объект для строительства. 

— зайти в полицейский участок. 

— пауза в игре (время не идет, и вы ничего не сможете сде¬ 
лать, пока не отожмете паузу). 


Чуть ниже панели управления находится индикатор процента недовольства ваших жиль¬ 
цов; когда он достигнет ста процентов, вас похоронят (в прямом смысле этого слова). 
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сошвшон 


Дополнительные 
пиктограммы 

Дополнительные пиктограммы 
появляются в правой нижней ча¬ 
сти экрана после того, как вы вы¬ 
делите какую-либо постройку 
или человечка, и позволяют осу¬ 
ществлять с ними различные 
действия. Как правило, при этом 
на основном экране появляется 
статистическая информация о 
выбранном объекте. 

Завод: 

При входе в здание завода (доста¬ 
точно подвести курсор к строе¬ 
нию и нажать левую кнопку мыши) вы увидите справа следующие пиктограммы. 
Человечек с мегафоном - зазвать рабочих на данный завод или готовящуюся постройку. 
Рука с мастерком на фоне дома - отремонтировать данную постройку. 

Многоэтажное здание - модернизировать здание. 

Загнутая зеленая стрелка — выйти из этого здания (эта кнопка будет встречаться практи¬ 
чески во всех постройках и обозначать то же самое). 

Жилой дом: 

При входе в жилой дом появятся следующие функции. 

Белая ограда — выбор и установка забора для данного дома. 

Валик - модернизировать комнату и другие помещения в данном доме. 

Видеокамера и еще два каких-то предмета — посмотреть активность и выбрать для по¬ 
купки дополнительные предметы для данного дома. 

Мужик с двумя чемоданами в руках спиной к вам - выселить жильцов из данного дома. 
Мужик с двумя чемоданами в руках лицом к вам — заселить жильцов в данный дом. 

Рука с мастерком на фоне дома - сделать ремонт в данном доме (строка состояния дома 
находится в нижней части основного экрана). 

Стрелка со значком доллара вверх - увеличить ренту. 

Стрелка со значком доллара вниз - уменьшить ренту. 

Рука с деньгами на фоне дома — продать данный дом властям. 

Дополнительные пиктограммы будут также появляться, когда вы будете выделять одно¬ 
го из своих работников. Их функции будут описаны ниже в пункте «Функции обитателей 

«Конструктора». 

Строения 

Заводы 

На каждом заводе может хранится до модернизации двадцать пять единиц стройматериа¬ 
лов, после модернизации пятьдесят единиц стройматериалов. 
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С0Н8ТКУСІ0И 


\Ѵооіі Уагй - завод по производству древесины. Стоимость - 5.000$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 5.000$. Для постройки не требуется никаких материалов. Размеры - 4x4. 

Сетепі Уаг(1 - завод по производству цемента. Стоимость - 7.500$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 7.500$. Для постройки требуется: 10 единиц древесины. Размеры - 6x4. 

ВгіскУаггі - завод по производству кирпичей. Стоимость - 10.000$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 10.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины и 10 ед. цемента. Размеры - 
6x4. 

81ее1 Уаггі - завод по производству стали. Стоимость - 15.000$. Выручка от перепрода¬ 
жи - 15.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. кирпи¬ 
чей. Размеры - 6x4. 

Дома для мирных жителей 

Ьо§ СаЬіп - бревенчатый сарай (под кодовым название «дом»). Стоимость - 3.500$. 

Выручка оТ перепродажи - 3.500$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины. Размеры - 
3x2. 

\Ѵоогіеп Ьос1§е — деревянный домик. Стоимость — 4.500$. Выручка от перепродажи — 
6.500$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины. Размеры - 3x2. 

8о\ѵеіо Ни! - дом дачного типа. Стоимость - 5.000$. Выручка от перепродажи - 7.000$. 
Для постройки требуется: 3 ед. древесины. Размеры - 4x2. 

Вип§а1(Ш - бунгало (больше добавить нечего). Стоимость - 5.800$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 7.500$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины и 3 ед. цемента. Размеры - 3x2. 
ІЧогіІіегп Ме\ѵ§ — дом «Северные Конюшни». Стоимость — 9.000$. Выручка от перепрода¬ 
жи - 11.000$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины и 3 ед. цемента. Размеры - 3x3. 

Соипсіі Нои$е - дом мэра. Стоимость - 9.200$. Выручка от перепродажи - 11.500$. Для 

постройки требуется: 4 ед. древесины и 3 ед. цемента. Размеры — 5x3. 

МЫ \Ѵе§1 Нои§е — дом в западном стиле. Стоимость — 9.500$. Выручка от перепродажи - 
12.000$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины, 3 ед. цемента и 3 ед. кирпича. Разме¬ 
ры — 3x4. 

Бакоіа Нои§е - дом, дизайн которого разработан в штате Дакота. Стоимость - 9.500$. 
Выручка от перепродажи - 12.400$. Для постройки требуется: 2 ед. древесины, 3 ед. це¬ 
мента и 4 ед. кирпича. Размеры - 4x4. 

ОЬіо Нои§е - дом, дизайн которого разработан в штате Огайо. Стоимость - 10.500$. Вы¬ 
ручка от перепродажи - 13.000$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины, 3 ед. цемен¬ 
та и 4 ед. кирпича. Размеры — 4x4. 

Моек Тигіог - дом в стиле Тюдор. Стоимость - 12.000$. Выручка от перепродажи — 
15.000$. Для постройки требуется: 3 ед. древесины, 2 ед. цемента, 4 ед. кирпича, 2 ед. ста¬ 
ли. Размеры - 3x3. 

8соі1І8Ь Ьогі§е — дом шотландского типа. Стоимость — 13.500$. Выручка от перепрода¬ 
жи - 17.500$. Для постройки требуется: 4 ед. древесины, 2 ед. цемента, 4 ед. кирпича, 3 
ед. стали. Размеры - 5x3 

То\ѵп Ноіі8е - городской дом. Стоимость - 15.000$. Выручка от перепродажи - 19.000$. 
Для постройки требуется: 4 ед. древесины, 2 ед. цемента, 5 ед. кирпича,, 3 ед. стали. Раз¬ 
меры - 4x4. 
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ВеасЬ Нои§е - пляжный дом. Стоимость - 20.000$. Выручка от перепродажи - 25.000$. 
Для постройки требуется: 4 ед. древесины, 6 ед. цемента, 2 ед. кирпича, 2 ед. стали. Раз¬ 
меры — 3x3 

С1а88Іс Оеог§іап — дворец классического стиля. Стоимость - 23.000$. Выручка от пере¬ 
продажи - 28.000$. Для постройки требуется: 4 ед. древесины, 2 ед. цемента, 6 ед. кирпи¬ 
ча, 3 ед. стали. Размеры - 4x3. 

Аііапіап Ноіі8е - дом из Атланты. Стоимость - 25.000$. Выручка от перепродажи - 
32.000$. Для постройки требуется: 5 ед. древесины, 4 ед. цемента, 4 ед. кирпича, 3 ед. ста¬ 
ли. Размеры - 4x4. 

Дома пятого люкс-класса 

Для того что бы построить дом пятого класса люкс, нужно приказать жильцу пятого уров¬ 
ня разработать план этого дома. Для каждого дома пятого люкс-класса нужно разрабаты¬ 
вать отдельные планы. Такой дом можно построить только в единичном экземпляре. 

Для постройки всех домов этого класса требуется: 20 ед. древесины, 20 ед. цемента, 20 ед. 
кирпича и 20 ед. стали. 

\ѴеІ8Ь Со(1а§е — уэльский коттедж. Стоимость — 50.000$. Выручка от перепродажи — 
50.000$. Размеры - 6x3. 

СоіЫс СЬигсЬ - дом в стиле «готический собор». Стоимость - 50.000$. Выручка от пере¬ 
продажи - 50.000$. Размеры - 6x3. 

РиЪ - пивной бар. Стоимость - 50.000$. Выручка от перепродажи - 50.000$. Размеры - 
5x3. 

Кіі88Іап — дом в русском стиле. Стоимость — 50.000$. Выручка от перепродажи — 50.000$. 
Размеры - 4x3. 

Іарапе8е - коттедж в японском стиле. Стоимость — 50.000$. Выручка от перепродажи — 
50.000$. Размеры - 7x3. 

БиісЬ — голландский коттедж. Стоимость — 50.000$. Выручка от перепродажи — 50.000$. 
Размеры — 5x3. 

Ругатігі — пирамида. Стоимость — 50.000$. Выручка от перепродажи — 50.000$. Разме¬ 
ры - 6x5. 

Ограды 

Соипігу Негі§его\ѵ - деревенская ограда из часто посаженного кустарника. Уровень ее за¬ 
щиты — 24 %. 

\ѴЬйе Ріскеі Репсе - деревянная ограда, покрашенная в белый цвет. Уровень ее защиты — 
27%. 

Вгіск Негі§е - каменная изгородь. Уровень ее защиты - 44 %. 

Бгу 8іопе\ѵа11 - каменная стена. Уровень ее защиты - 44 %. 

Ігоп Каі1іп§8 - забор из железных палок (рельсов). Уровень ее защиты - 55 %. 

Рапеі Репсе - панельная бетонная стена. Уровень ее защиты - 66 %. 

8о1і(І Вгіск \Ѵаіі - кирпичная стена. Уровень ее защиты - 83 %. 

Вгіск & 8іее1 Репсе - железобетонная стена. Уровень ее защиты - 83 %. 

ІтшоѵаЫе МопоІШі - мощная монолитная стена из железобетонных плит. Уровень ее за¬ 
щиты - 100 %. 


3-770 
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Учреждения 

\Ѵооё Уагсі - завод по производству древесины. Стоимость - 5.000$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 5.000$. Для постройки не требуется никаких материалов. Размеры - 4x4. 

Сешепі Уагб - завод по производству цемента. Стоимость - 7.500$. Выручка от перепро¬ 
дажи — 7.500$. Для постройки требуется: 10 единиц древесины. Размеры — 6x4. 

ВгіскУагб - завод по производству кирпичей. Стоимость — 10.000$. Выручка от перепро¬ 
дажи - 10.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины и 10 ед. цемента. Размеры - 
6x4. 

8іее1 Уагб - завод по производству стали. Стоимость — 15.000$. Выручка от перепрода¬ 
жи - 15.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. кирпи¬ 
чей. Размеры — 6x4. 

Жилье бандитов, хулиганов и прочих недовольных 

Соттипе - коммуна хиппи, используется чисто в хулиганских целях. Возможные функ¬ 
ции: 

1. Пикетировать место выработки ресурса, чтобы остановить его производство и постав¬ 
ки, или пикетировать дом для создания стресса у жильцов этого дома. 

2. Вытащить свой гетеробластер (колонки) на улицу и начать вечеринку. 

3. Захватить пустующий дом и устроить в нем коммуну. 

4. Пойти к вашему товарищу в местной коммуне и заболтать его, пока истинный собст¬ 
венник дома не прочистит ему мозги. 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины и 10 ед. цемента. Разме¬ 
ры — 2x2. 

Ра\ѵп 8Ьор — Комиссионка краденых вещей. Возможные функции: 

1. Воровать дерево, цемент, кирпичи и сталь со складов вражеской команды, но всегда 
заботиться о защите своих товаров. 

2. Воровать принадлежности из заселенных домов, чтобы вызвать стресс у жильцов и по¬ 
давить социальную жизнь соседей. 

3. Воровать деньги из штаб-квартиры вашего противника. 


Стоимость - 5.000$. Для пост¬ 
ройки требуется: 10 ед. древеси¬ 
ны и 10 ед. цемента. Размеры - 
3x3. 

Ріхіі'8 8іоге - магазин «Сделай 
Сам», в котором живет некий 
Фиксит. Этот дядя, за хорошую 
выпивку, может помочь вашим 
противникам чинить дома. Воз¬ 
можные функции: 

1. Дядя «Налей-сделаю!» может 
прийти и заново провести всю 


4. Похитить оружие у зазевавшегося гангстера. 
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электропроводку во вражеском доме, не спрашивая, нужно это или не нужно хозяинудо- 
ма. 

2 и 3 - аналогичные действия с газом и водопроводом. 

Ценные запчасти типа газовой плиты окажутся в его магазине. 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требует: 10 единиц древесины, 10 единиц цемента и 
10 единиц кирпича. Размеры — 4x4. 

Арагішепі Віоск — коммунальная квартира, в которой обитают скины. Скины всегда хо¬ 
дят группами, поэтому их лучше всего использовать для избиения какого-либо человека, 
который вам не понравился. Также скинов можно использовать для возбуждения недо¬ 
вольства жильцов, которые проживают в том доме,, на который вы направили группу 
скинов. Возможные функции: 

1. Терроризировать бедных жильцов, пока они не покинут дом в слезах и стенаниях. 

2. Устроить дикую оргию в чьем-нибудь доме с поломкой всей мебели. 

3. Выйти на улицу и довести соседей до белого каления. 

4. Начать войну с вражеской бандой. 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента и 10 ед. 
кирпича. Размеры - 3x3. 

Вікег Ваг - бар байкеров. Байкеры используются для нанесения вреда жилищам мирных 
жителей соперника. Байкер может выгнать, а затем запугать жильцов дома до такой сте¬ 
пени, что они в этот дом больше никогда не вернутся. Возможные функции: 

1. Яростно носиться вокруг строящегося дома, вызывая панику у рабочих. 

2. Снести чей -нибудь забор, чтобы вызвать стресс у жильца и ослабить защиту его поме¬ 
стья. 

3. Напасть на какое-нибудь строение и разнести все до основания. 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. Размеры — 4x2. 

Наипіеб Ноизе - дом с привидениями. Оказывается, привидениям, как и всем осталь¬ 
ным, нужны деньги. За определенную сумму они могут выполнить вашу просьбу. Воз¬ 
можные функции: 

1. Завладеть человеком, временно выведя его из игры. 

2. Поселиться в доме и наводить панику на всех его жильцов. 

3. Навести покров тьмы на кого-либо. 

4. Захватить жилищный массив и населить его зомби, чтобы терроризировать жильцов 
этого массива и полицию. 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. Размеры - 4x2. 

Агсабе - видимо, аттракцион. Называется «Аркада». В этом здании аттракциона живет 
клоун. Возможные функции: 

1. Клоун любит играть с призраками, которые захватывают ваши дома, но другие как-то 
не любят играть с клоуном. 

2. Все остальные любят играть с клоуном, особенно животные, которые могут найти его 
весьма забавным... 
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3. Вам обязательно понравится его новая шутка. Лучшая шутка в вашей жизни. Послед¬ 
няя... 

4. Клоун (кстати, его зовут Клоппи) конечно, знает, что спички — не игрушка. Но у него 
такие шаловливые ручонки... Ой, что-то горит... 

Стоимость - 5.000$. Для постройки требуется: 10 ед. древесины, 10 ед. цемента, 10 ед. 
кирпича и 10 ед. стали. Размеры - 4x2. 

Обитатели мира «Конструктора» 

В игре все жители города делятся на мирное население, рабочих и подмогу. Каждый 
житель выполняет свои функции. 

Мирное население распределено по пяти уровням. Каждому из этих уровней отведена оп¬ 
ределенная роль в игре. Чем выше уровень, тем важнее роль. Каждому уровню населения 
выделяются дома определенного типа и качества. То есть для каждого уровня существу¬ 
ют свои дома. Если поселить жильца в дом, который не соответствует его уровню, то этот 
жилец не сможет обзавестись потомством. Главное отличие мирного населения от ос¬ 
тальных жителей - это то, что они могут воспроизводить потомство. 

Рабочие подразделяются на три типа. 

Первый тип - это простой работяга, который может использоваться как для постройки 
домов, так и для бандитской деятельности. Каждого рабочего можно превратить в жите¬ 
ля другого вида, кроме подмоги. 

Второй тип — это ремонтник, который используется для починки домов. 

Третий тип — главный управляющий (прораб), без которого не построится ни один дом. 

Подмога состоит из совершено разных людей. Это могут быть и воры, и психопаты, и на¬ 
цисты (скины), и вышибалы, и многие другие люди, которых мы опишем далее. 

Мирные жители 

Первый уровень жильцов в основном состоит из рабочего класса. Этот уровень жильцов 
может производить потомство, состоящее из простых рабочих и жильцов своего (перво¬ 
го) уровня. Но если в дом поставить компьютер, то семьи этого уровня смогут произво¬ 
дить жильцов второго уровня. Помимо этого они, как и жильцы остальных уровней, мо¬ 
гут жить за деньги, но денег с них много не возьмешь, а потомство они производят быс¬ 
трее всех других уровней. Для первого уровня жильцов отведено три типа домов: Ьо§ 
СаЫп, >Ѵообеп Ьоб§е, 8о\ѵе1о Ни!. В домах этого уровня жильцам потребуются мини¬ 
мальные условия для жизни. Это минимальная обстановка в доме и несколько деревьев 
на участке, на котором построен этот дом. К старости жильцы первого уровня начинают 
жаловаться на высокую арендную плату. Жильцы первого уровня не смогут заплатить за 
дом, в котором они проживают, больше пятисот долларов. 

Второй уровень жильцов - панки и наркоманы. Этот уровень жильцов может производить 
потомство, состоящее из жильцов второго уровня и простых полицейских. Но если в дом 
поставить компьютер, то семьи этого уровня смогут производить жильцов третьего уров¬ 
ня. Для второго уровня жильцов также отведено три типа домов: Вип§а1о\ѵ, МогіЬегп 
Ме\ѵ$, Соипсіі Ноизе. В домах этого уровня жильцам потребуются, помимо минимальных 
условий, еще и другие необходимые дополнения, о которых вы сможете узнать в письмах 
жильцов к вам. Это могут быть просьбы о дополнительных удобствах (конура для соба¬ 
ки, морилка тараканов и прочее). Жильцам второго уровня нужна ограда из живого, ча¬ 
сто посаженого кустарника. Им нравится, что в этой ограде живут маленькие насекомые. 
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Если им поставить другую ограду, они начнут жаловаться, что в ней нет маленьких насе¬ 
комых, которые им так нравятся. Эти просьбы могут возникать и у жильцов последую¬ 
щих уровней. Жильцы второго уровня не смогут заплатить за дом больше семисот пяти¬ 
десяти долларов. 

Третий уровень жильцов — пенсионеры, которые могут иметь детей. Этот уровень жиль¬ 
цов может производить потомство, состоящее из жильцов третьего уровня и «професси¬ 
ональных» бандитов (гангстеров). Но если в дом поставить компьютер, то семьи этого 
уровня смогут производить жильцов четвертого уровня. Для третьего уровня отведены 
следующие типы домов: Міб \Ѵе8І Ноизе, Эакоіа Ноизе, ОЫо Ноизе. В домах этого уров¬ 
ня жильцы будут предъявлять к вам серьезные, в некотором роде достающие вас, требо¬ 
вания. Что-то вроде: «Усовершенствуйте мне мою комнату, а то я, старый человек, не мо¬ 
гу жить без определенных удобств». Жильцы третьего уровня не смогут заплатить за 
аренду дома больше тысячи долларов. 

Четвертый уровень жильцов — состоит из предпринимателей и молодых, но богатых лю¬ 
дей. Этот уровень жильцов может производить потомство, состоящее из жильцов четвер¬ 
того уровня. Если в дом поставить компьютер, то семьи этого уровня смогут производить 
жильцов пятого уровня. Для этого уровня семей выделены прекрасные коттеджи: Моек 
Тибог, 8соШзЬ. Ьоб§е и Тоѵѵп Нои$е. А уж эти жильцы просто замучают вас всяческими 
просьбами и угрозами. Могут попросить построить станцию метро возле их дома. Всем 
жильцам, проживающим в домах этого уровня, потребуется сарай. Жильцы четвертого 
уровня не смогут выплачивать арендную плату, которая превышает тысячу пятьсот дол¬ 
ларов. 

Пятый уровень жильцов - состоит из миллионеров. Они не смогут повысить уровень сво¬ 
его потомства, но они могут производить жильцов пятого уровня, а также разрабатывать 
проекты домов пятого люкс-класса. В этих домах смогут жить жильцы любого уровня 
только за деньги (но за какие деньги!), жильцы будут вам платить вдвое больше, чем в 
простом доме. Для семей пятого уровня отведены прямо-таки отдельные замки: ВеасЬ 
Нои$е, Сіаззіс Оеог§іап и Аііапіап Ноизе. Требуют построить им небольшой садик гекта¬ 
ров на пять. 

Как заселить в пустующий жилой дом жильцов 

Нужно иметь свободных жильцов соответствующего уровня в вашем главном штабе. 
Зайдите в вакантный дом и нажмите на кнопку заселения жильцов. Из предложенною 
меню выберите жильцов соответствующего уровня и нажмите на пиктограмму «день¬ 
ги» - ваши жильцы въехали в дом. Теперь вам останется только установить их функции 
как арендаторов - либо они рожают детей, либо платят деньги. Для этого зайдите в дом 
и в появившемся статистическом меню нажмите либо на значок доллара, либо на физи¬ 
ономию младенца. 

Функции обитателей «Конструктора» 

В ыделив любого человечка, вы увидите справа на экране пиктограммы, показываю¬ 
щие, какие функции человечек может осуществлять. 

Рабочий (или группа рабочих) 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 

Избить, а также застрелить указанного вами человека из рядов соперника. 
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Вернуться в здание агентства. 

Описание: 

Если учесть, что это сословие обитателей мира «Конструктора» единственное, без кото¬ 
рого вы не сможете жить, то они станут для вас лучшими помощниками и ступеньками 
для восхождения к победе в этой сложной борьбе. Но все-таки они так и останутся са¬ 
мым низшим и тупым населением. Рабочих могут производить только жильцы первого 
уровня, даже при отсутствии компьютера. В здании вашего агентства вы сможете превра¬ 
тить нескольких рабочих в жильца первого уровня (потребуется два рабочих), ремонтни¬ 
ка (потребуется три рабочих), прораба (потребуется четыре рабочих). В начале игры вам 
дается десять рабочих. Совет: постоянно производите рабочих хотя бы в одном из домов. 

Ремонтник 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 

Автопочинка домов в районе, в котором находится данный ремонтник. 

Вернуться в здание вашего агентства. 

Описание: 

Ремонтник всегда ходит с маленьким чемоданчиком и в черной куртке. Он создан для об¬ 
легчения вашей участи, так как выполняет работу, которую вы хоть и можете сделать са¬ 
ми, но это будет очень дорого и нудно, да еще потеряете драгоценное время. Он сам хо¬ 
дит по домам, заводам и прочим зданиям в отведенном ему районе и чинит их до конца. 
Конечно же, ремонт любого строения требует денежных затрат. Но они будут не больше, 
чем при вашем личном участии в ремонте. Здесь есть и свои минусы: ремонтник никог¬ 
да не зайдет ко всяким хулиганам, бандитам и недовольным (наверное, он боится, что его 
побьют). В начале игры вам дается два ремонтника. Совет: используйте их по прямому 
назначению. 


Прораб 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться и ждать. 
Захватить здание врага. 


Взять новых рабочих в команду. 
Вернуться в здание вашего агент¬ 
ства. 

Описание: 

Прораб — это маленький седой 
старичок, который через каждую 
минуту курит трубку. Он указы¬ 
вает рабочим, что, когда и как де¬ 
лать. Без прораба рабочие не смо¬ 
гут работать. Если бы не было 
прорабов, тогда никто ничего не 
делал бы. И весь ваш виртуаль¬ 
ный мир развалился бы. 
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Гангстер 

Идти в указанном направлении. 

Отменить действие или остановиться. 

Выбрать жертву. 

Выбрать оружие 

Вернуться в здание вашего агентства. 

Описание: 

Злобный дядька в черном костюме и в черной шляпе. Гангстер преследует свою жертву 
до тех пор, пока не убьет ее. Он может гоняться за жертвой по метро или поджидать ее 
возле дома, в котором в данный момент находится жертва. Если вам кто-то мешает, то 
гангстер всегда рад вам помочь. 

Цель игры 

В аша задача состоит в том, чтобы застраивать участки земли домами, заводами, учреж¬ 
дениями и прочими постройками. Помимо этой, главной цели, есть и множество ос¬ 
тальных — выжить в соперничестве с конкурентами, угождать правительству и выпол¬ 
нять его приказы, обеспечить жильцов домами, и, наконец, приумножать численность 
населения. Без всего этого вас похоронят заживо в прямом смысле этого слова. 

Тактика прохождения 

Д ля первого раза лучше всего выбрать красного игрока. После старта купите неболь¬ 
шой продолговатый участок земли и постройте на нем завод по производству древе¬ 
сины. Когда рабочие построят завод, войдите в него и нажмите на значок вызова рабо¬ 
чих, те начнут производить стройматериалы из древесины. 

Другой команде рабочих дайте задание построить три разных дома и сделать для них ог¬ 
рады типа «живая деревенская изгородь». После заселите ваши дома жильцами (в начале 
игры дается несколько жильцов первого уровня) и обозначьте их функцию - арендная 
плата. 

Как только ваши первые три дома будут готовы, можно строить цементный завод. Закон¬ 
чив с ним, сразу наштампуйте цементных блоков и стройте фабрику ТИП, потому что 
очень скоро ваши жильцы начнут просить посадить им несколько деревьев для тени или 
еще чего-нибудь для их сада. И если вы не будете выполнять их просьбы, то будете полу¬ 
чать черные метки, а когда количество черных меток превысит норму, игра закончится. 
Постройте еще несколько домов первого уровня. Начните производить жильцов и рабо¬ 
чих. 

Сделайте модернизацию комнат (спален) в пяти домах. Усовершенствование спальни 
позволит вашим жильцам производить детей в несколько раз быстрей. В двух домах про¬ 
изводите жильцов первого уровня, в оставшихся трех — рабочих. 

На фабрике ТНП произведите компьютеры. Отнесите один из них в какой-нибудь из ва¬ 
ших домов и произведите в этом доме жильца второго уровня. После начинайте строить 
дома второго уровня. 

Среди кучи требований, которые будут сыпаться на вашу голову, вам должны дать зада¬ 
ние, в котором говорится о том, что вы должны выселить одну нехорошую (т. е. плохую) 
учительницу из ее дома. Если вы это сделаете, то получите сто белых меток, а если вам не 
удастся выполнить задание, тогда вы побываете на своих похоронах. Возьмите несколь- 
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ко рабочих и устройте засаду возле дома учительницы. Когда кто-нибудь выйдет из учи¬ 
тельского дома, прикажите рабочим поколотить его, тогда семья учительницы уедет из 
дома, который нужно было освободить. Задание выполнено. 

Покупайте еще участки земли и застраивайте их своими домами. Вам могут отказать в 
продаже земли в двух случаях: если вы не уплатили налоги или нерационально использу¬ 
ете свою землю (т. е. из всех купленных вами участков земли вы застроили меньше девя¬ 
носта процентов земли). В первом случае идите к вашему банкиру и уплатите налоги за 
землю, дома и т. п. Во втором случае застройте полностью участки земли, которые вы уже 
купили. 

Город нужно охранять от вражеских бандитов. Для этого сделайте следующее: прикажи¬ 
те двоим или троим жильцам второго уровня производить полицейских и постройте по¬ 
лицейский участок. Зайдите в свой полицейский участок и выберите районы патрулиро¬ 
вания полиции, обязательно выберите те районы, которые ближе всего к вашим оппо¬ 
нентам (или оппоненту). 

Постройте кирпичный завод. Ваше второе задание — создать парк, в котором будет как 
минимум восемь деревьев и маленькое озеро, и все это нужно сделать на определенном 
городской комиссией участке. Купите участок, на котором нужно построить парк. На 
половине участка разбейте парк. Около входа в парк постройте станцию метро, чтобы 
почтальон быстро принес все необходимые вещи. 

В течение игры вам будут давать разные задания, за выполнение их вы будете получать 
белые метки, которые можно обменять на деньги. 

Отправьте жильцу второго уровня компьютер и начните производить жильцов третьего 
уровня. Стройте дома третьего уровня и производите в них гангстеров, жильцов третьего 
уровня и жильцов четвертого уровня. Постройте сталелитейный завод. 

Когда рабочие построят сталелитейный завод, тогда можно будет строить дома четверто¬ 
го уровня. Произведите несколько жильцов четвертого уровня и постройте для них не¬ 
сколько домов четвертого уровня. 

Сделайте модернизацию ваших заводов. После модернизации на ваших заводах можно 
будет хранить в два раза больше строительных материалов, чем раньше. 

После постройки трех разных домов четвертого уровня, можно строить дома пятого 
уровня. Жильцы пятого уровня могут производить жильцов пятого уровня и разрабаты¬ 
вать проекты домов пятого люкс-класса. 

Тонкости игры 

Метки 

Помимо денег в игре есть еще и метки. Метки бывают черные и белые: белые - положи¬ 
тельные, а черные - отрицательные. 

Белые метки вам могут дать за выполнение ответственного спецзадания правительства. 
Черными метками вас наказывают за невыполнение требований жильцов. 

Белые метки можно обменять на деньги или погасить уже имеющиеся черные метки. 
Курс обмена белых меток на деньги такой: 100 белых меток = 10.000 долларов. 

Количество белых и черных меток за выполнение задания написано в конце любого 
письма с требованиями жильцов или правительства. 

Если количество черных меток превысит норму, вас похоронят. 
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Саіі&еі Гасіогу 

Оаб§е1: Расіогу — это нечто фабрики, которая выпускает «товары народного потребле¬ 
ния» (например, деревья для земельных участков, мышеловки, звукоизолирующие ок¬ 
на). Эти вещи нужны для удовлетворения требований наглых жильцов и для своей выго¬ 
ды (например, компьютер и сигнализация). 

Вы можете отправлять ТНП своим жильцам двумя способами. 

Первый: нажмите на панели управления пиктограмму «елка», стрелками просмотрите 
предлагаемый со склада товар, остановитесь на том, который вам нужен. Теперь нажми¬ 
те на «елку» правой кнопкой мыши и укажите место, куда нужно доставить товар, щелк¬ 
нув по нему левой кнопкой мыши. Вскоре почтальон поставит на место меток требуемый 
товар. 

Второй: зайдите на фабрику ТНП, щелкнув по пиктограмме ТНП, находящейся в столб¬ 
це слева. Выберите товар и нажмите пиктограмму с изображением посылки. Теперь от¬ 
метьте дом, куда ее нужно доставить, и почтальон понесет ее туда. Если вы передумали, 
то быстро нажмите пиктограмму «человечек с поднятой ладонью» — почтальон вернется 
на фабрику. 

Как навредить конкуренту 

Чтобы навредить вашему конкуренту, нужно отвечать на плохое действие с его стороны 
плохим действием с вашей стороны. Также не позволять всяким там хиппи, ворам и ски¬ 
нам маячить около вашего дома. Сразу же берите бригаду рабочих или банду гангстеров 
и замочите их. Таким же образом поступайте и с остальными отбросами общества, кото¬ 
рые мешают вам возводить свою империю. 


Полицейский участок 

Если вы не построите полицейский участок, не будет полиции, а если не будет полиции, 
некому будет охранять ваши земельные участки от врагов. Ну. а если некому охранять ва¬ 
ши владения от врагов, тогда ваши владения развалятся и вас похоронят. Из этого следу¬ 
ет. что без полиции в игре не обойтись. 

Функции полицейского участка: 


АѵаіІаЫе тап/бауз оГсоѵега§е 

Соѵега§е лѵііі Іазі бауз 
ЕШсіепсу оГраІгоІ 
Уои Ъиі1біп§ оп езіаіе 
Епету Ъиі1біп§ оп езіаіе 
Тоіаі роіісе соттІ88Іопеб 
Тоіаі со8І рег топіЬ 


- имеющееся в наличии количество человек/дней для ох¬ 
вата районов; 

- сколько времени потребуется для охвата района; 

- эффективность патруля; 

- сколько ваших зданий в этом районе; 

- сколько зданий врага в этом районе; 

- сколько полицейских отослано на задание; 

— стоимость услуг патруля в месяц. 


Главный штаб (агентство) 

В штабе можно получить достоверную информацию о дальнейших посещениях город¬ 
ской инспекции, повысить или понизить арендную плату со всех ваших домов, посмот¬ 
реть, сколько имеющейся у вас земли использовано по назначению, а также узнать, 
сколько белых меток у вас имеется и по желанию обменять их на деньги. Все это вы смо¬ 
жете увидеть, зайдя в штаб. 

Павел Мизинов и Александр Елизарьев 


73 




ПАНК НИШ 2: 
іеш ктеит 


Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Ьиса§ АгІ8 Епіегіаіптепі Со. 
Ьиса§ АгІ8 Епіегіаіптепі Со. 
октябрь 1997 г. 

«ЗО-асІіоп» 


★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - \Ѵіпбо\ѵ8 95 + ОігесіХ 5 (имеется на первом диске 
с игрой). 

Процессор - Репіішп 90 (рекомендуется Репіішп 166 и выше). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб). 

Видеокарта — РСІ-совместимая с 1 Мб памяти (рекомендуется аппарат¬ 
ный видеоускоритель типа ЗОіх). 

Необходимый объем на жестком диске - 33... 128 Мб + 20 Мб для времен¬ 
ных файлов. 

Привод СО-КОМ - двухскоростной (рекомендуется восьмискоростной). 

Через локальную сеть ІРХ или ТСР/ІР могут играть до 8 человек. 

Через «Интернет» могут играть до 4 человек (при наличии у всех участни¬ 
ков процессора не ниже Репііит 133 и при скорости связи не ниже 
28.800 бит/с). 

Установив связь по модему, можно играть вдвоем (при скорости связи не 
ниже 14.400 бит/с). Вдвоем можно играть также через нуль-модем. 

О «Звездных войнах» Джорджа Лукаса слышалии знают вроде все. Но стоит копнуть 
вглубь темы - и в знаниях обнаруживаются существенные пробелы. Проясню неко¬ 
торые туманные места. 

Давным-давно в далекой-далекой галактике процветала Старая Республика, в состав ко¬ 
торой входило множество цивилизаций — этакое, выражаясь современным политичес¬ 
ким языком, «многонациональное федеративное государство», занимавшее всю галакти¬ 
ку. Законодательная власть в Республике принадлежала Сенату, а исполнительную осу¬ 
ществляли «местное самоуправление» (правительства планет, входивших в состав Рес¬ 
публики) и Джедай-Рыцари. Джедаем могло быть любое разумное существо. Единствен¬ 
ное условие отбора - способность чувствовать Силу (Піе Рогсе) и манипулировать ею. 
Сила - это вырабатываемая живыми организмами животного и растительного царств 
энергия, наделявшая тех, кто мог ею пользоваться, фантастическими способностями. 
Джедаи могли читать чужие мысли, залечивать раны, предсказывать будущее, передви¬ 
гать усилием воли предметы любых размеров. 

Естественно, обладание такими способностями таит массу искушений. Нашлись Джедаи 
(прозванные Темными), которые стали использовать Силу в своих корыстных целях. 
Между ними и честными (Светлыми) Джедаями всегда шла непримиримая борьба. 
Прежде носившая узкий характер, эта борьба стала великим бедствием с началом клоно- 
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вых войн (Сіопе \Ѵаг§). Дело в том, что появи¬ 
лась технология, позволившая выращивать в 
специальных Спаарти-цилиндрах («Зраагіі 
су1іпс1ег8») клонов — точные копии конкрет¬ 
ного человека. Клоны повторяли не только 
физическое тело «оригинала», но также его 
память и навыки. Из одного солдата стало 
возможным наштамповать тысячи точно та¬ 
ких же. К чему это привело, дог'адаться не¬ 
трудно. 

Хозяева цилиндров (Сіопешавіегз), стремясь улучшить качество своего воинства, клони¬ 
ровали некоторых Темных Джедаев. Тут надо пояснить, что технология клонирования, 
хотя и создавала физически точную копию человека, все же нарушала его психику. Через 
некоторое время клон всегда сходил с ума. Представляете, что происходило, когда схо¬ 
дил с ума Темный Джедай... 

Титанические усилия Республики и Светлых Джедаев в конце концов остановили произ¬ 
водителей клонов. Но порожденное клоновыми войнами недоверие к Джедаям сохрани¬ 
лось. Им сумел воспользоваться член Сената по имени Палпатин (Раіраііпе). Манипули¬ 
руя недовольством представителей отдельных планет и членов Сената и обещая восста¬ 
новить былую славу Республики, он сумел стать президентом и коварно изничтожил 
почти всех Светлых Джедаев, после чего учредил новый порядок — Империю. Опираясь 
на алчущих власти индивидуумов, империя Палпатина охватила всю галактику. 

Но мечта о свободе не умерла. Бывший сенатор Мон Мотма (Моп Моіііта) выступила 
против Палпатина и возглавила Союз Повстанцев, провозгласивший своей целью восста¬ 
новление Республики. Начались звездные войны. Раздосадованный успехами Повстан¬ 
цев, император Палпатин решил запугать всех сочувствующих Повстанцам. По его при¬ 
казанию была построена гигантская космическая станция — «Звезда Смерти», способная 
уничтожить целые планеты. Существование Союза Повстанцев повисло на волоске. 

В это нелегкое время борцы за свободу вынуждены были прибегнуть к помощи Кайла 
Катана (Куіе Каіагп). Кайл родился на Салоне (Зиіопе), обитаемом спутнике планеты- 
гиганта Саллест (Заііезі), в семье фермеров (как и герой фильмов «Звездные войны» Люк 
Скайуокер). Отец Кайла был не только фермером, но и прекрасным механиком и при¬ 
торговывал сельскохозяйственными машинами. Решив пойти по его стопам, Кайл по¬ 
ступил в Академию, где проявились его блестящие способности в области кибернетики 
и информационного инжиниринга. Но скоро беззаботная жизнь студента оказалась 
вдребезги разбита. Кайл получил уведомление о смерти его родителей во время столкно¬ 
вения на Салоне Повстанцев с имперской экспедицией. Академическое начальство от¬ 
казалось продлить Кайлу отпуск для устройства похорон. Вот тут-то бывший тихий сту¬ 
дент и взорвался. Мечтая отомстить Повстанцам, он добровольцем вступил в ряды спец- 
подразделения армии Империи. 

Судьбе (или Силе) было угодно, чтобы в этом же подразделении действовала Джэн Орс 
(Іап Ог§) - тайный агент Повстанцев. Она открыла Кайлу правду: в смерти его родителей 
была виновна Империя. 

Когда контрразведка Империи разоблачила Джэн, Кайл помог ей бежать, а сам, проник¬ 
шись отвращением к политикам, отправился в Приграничные Миры, где стал наемни¬ 
ком. Именно ему было поручено похитить планы первой «Звезды Смерти». Кайл спра- 
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вился с заданием - и Повстанцы уничтожили боевую станцию (об этом подробно рас¬ 
сказано в первом фильме Джорджа Лукаса). 

В целях возмездия Империя решила обрушить на врагов мощь своего нового оружия — 
боевого робота «Темный Воин» (Пагк Тгоорег), разработанного ветераном клоновых 
войн генералом Моком (Мойе). Повстанцам пришлось снова обратиться за помощью к 
Кайлу Катану. Если вы играли в первые «Пагк Рогсев», то вспомните, чем закончилось 
дело: работая на пару со своей старой знакомой Джэн Орс, Кайл быстро ликвидировал 
проект с самим генералом впридачу, а затем вновь отправился на поиски приключений. 

Между тем война между Империей и Повстанцами завершилась триумфом на Эндоре. 
Но после смерти императора нашлось достаточно желающих стать мелкими царьками. 
Самыми опасными среди этих «маленьких наполеонов» стали Темные Джедаи, сплотив¬ 
шиеся вокруг Джерека. Темный Мастер Джерек жаждет найти долину Джедаев, где похо¬ 
ронены многие великие рыцари, захватить Силу, скопившуюся на месте их захоронения, 
и стать новым императором. 

Но на пути Джерека стоит Кайл. Дело в том, что именно Джерек убил отца Кайла. А Кайл 
как раз собрался найти убийцу своих родителей... 

Особенности установки 

У станавливайте игру в максимальном объеме (128 Мб). В этом случае загрузка каждо¬ 
го нового уровня займет 5...20 сек. (в зависимости от скоростей СЭ-дисковода и вин¬ 
честера). При использовании лишь 33 Мб на винчестере длительность загрузки уровня 
возрастет на 10...30 сек. 

Крайне важно наличие свободного места на жестком диске после инсталляции игры. Ес¬ 
ли свободных 20 Мб нет, игра может не запуститься: «.Іесіі Кпі§Ы», в отличие от первых 
«Пагк Рогсез», грузит очередной уровень в оперативную память не целиком, а создает 
еще временный файл на жестком диске. 

Если процессор у вас ниже Репііит 166 и средств вроде «ЗЭГх» вы не используете, не вы¬ 
ставляйте разрешение экрана больше 640x480. Иначе игра будет сильно тормозить. 
Плавность прокрутки графики можно повысить следующими способами. Во-первых, 
уменьшите размеры игрового экрана. Во-вторых, не включайте внешнюю камеру (Р1), 
играйте в «іесіі Кпі§Ы» как в обычный «ЗО-асІіоп». В-третьих, отключите музыку. Это 
можно сделать и до начала, и во время игры. Если вы уже начали играть, нажмите Е§с. 
Появится основное меню. Выберите «8еІир», потом «8оипс1», там музыка и выключается. 
Звуковые эффекты отключать не советую, т. к. они несут полезную информацию: иногда 
врагов сначала услышишь, и лишь потом - увидишь. 

К звуковому оборудованию игра не предъявляет особенных требований. Главное, чтобы 
ваша звуковая плата поддерживала \Уіпс1о\ѵ8 95. Если ваша звуковая плата — 8-битная, то 
вне зависимости от установок в «8е1ир» качество звука будет низким. Но различие меж¬ 
ду качественным и не очень качественным звучанием по-настоящему заметно только 
тогда, когда вы играете в наушниках. 

Управление. Меню «Сопігоі» 

У правление игрой осуществляется при помощи клавиатуры в сочетании с мышью или 
джойстиком. Клавиши управления можно переназначить в меню «Сопігоіз». 

Для входа в это меню щелкните на «8е1ир», если вы еще не начали прохождение задания. 
В противном случае нажмите Е$с и в появившемся основном меню выберите «8е1ир». 
Появятся несколько дополнительных меню: 
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Сатеріау 


Оізріау 


Зоипсі 

Сопігоіз 


- здесь можно включить или отключить видеофрагменты и субтитры. 
Очень важна опция вращения автокарты. Если вы не включите ее, то 
всегда будете смотреть на автокарту с фиксированной точки, что, на мой 
взгляд, не очень-то удобно; 

здесь я рекомендую включить «Аиіо Аітіп§» — тогда ваше оружие будет 
автоматически наводиться на врагов, что значительно повысит точность 
стрельбы (однако, если враг стоит рядом со взрывоопасными контейне¬ 
рами, вы не сможете подорвать их, а будете палить по врагу, как бы ни 
поворачивали ствол оружия). 

Не мешает включить «Аітіп§ СгоББкаіг» — появится перекрестие прице¬ 
ла, очень важное в поединках на световых мечах (подробнее об этом ни¬ 
же). 

А «ЬщкѣаЪег Аиіо-сатега» лучше выключить, иначе при размахивании 
мечом будет автоматически включаться внешняя камера. Выглядит это, 
конечно, красиво, но попасть по врагу мечом станет труднее, да и требо¬ 
вания к системе резко возрастут. 

Опцию «Кеер ЬщкѣаЪег» тоже отключите, а не то Кайл откажется рас¬ 
ставаться со своим мечом. 

Обязательно отключите «N 0 Ващегои$ ІѴеаропз», иначе компьютер не 
позволит вам применять опасные виды оружия (ракетную пусковую ус¬ 
тановку и ударно-волновое ружье) в закрытых помещениях: 

- тут вы можете выбрать графическое разрешение и задействовать трех¬ 
мерную акселерацию (только не забудьте сначала проверить, поддержи¬ 
вает ли ее ваша видеокарта, иначе рискуете подвесить компьютер); 

настройка звука и музыки; 

выбор органов управления (мышь или джойстик), настройка управляю¬ 
щих клавиш. В подменю «Орііопз» стоит включить опции «ЕпаЫе 
Ргееіоок» (вы сможете одновременно двигаться и вертеть головой во все 
стороны, не поворачивая корпуса) и «Аііѵауя Кип» (всегда будете пере¬ 
двигаться бегом). 


Мониторы состояния 

Н епосредственно во время игры в нижних углах игрового экрана (если вы не макси¬ 
мизировали его) размешаются два полукруглых монитора НЕЮ (Неаёз-ЕГр Оізріау). 
Слева - монитор энергощита и «жизни». Состояние энергощита демонстрируется цве¬ 
том двух зеленых дуг и зелеными цифрами (максимальное значение — 200 ед.). Щит за¬ 
щищает вас от воздействия оружия врагов, но бесполезен при падениях, в случае контак¬ 
та с опасной средой, а также не защищает от укусов драконов и ударов силовых топоров 
гаммореанских стражников. Красная область и цифры того же цвета - это индикатор ва¬ 
шего здоровья. 

Монитор в правом нижнем углу показывает боезапас для выбранного в данный момент 
оружия (красные цифры), уровень заряда батарей и запас Силы. 

Заряд батарей показан полукругом маленьких желтоватых огоньков. Если они светятся 
ярко - заряд есть. А потускнели - значит, заряд иссяк. Энергия батарей нужна для рабо¬ 
ты инфракрасных очков и фонаря. Когда запас этой энергии будет исчерпан, они отклю¬ 
чатся. Пополнить заряд вы можете, подобрав батарейку или инфракрасные очки. Рядом 
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с индикатором заряда батарей находится отдельная лампочка. Она горит, когда вы вклю¬ 
чаете фонарь для освещения (о фонаре мы еще поговорим). 

Запас Силы показан тонкими красными линиями внизу. Он истощается при примене¬ 
нии вами способностей ДжедайРыцаря. Восстанавливается запас Силы сам собою с те¬ 
чением времени. Скорость регенерации и сам размер запаса зависят от уровня посвяще¬ 
ния Кайла (его можно узнать, нажав Езс и выбрав после этого пункт «Іебі Ро\ѵег§» - уро¬ 
вень будет указан под вашим именем). Подробнее об этом см. в разделе «Способности 
Джедай -Рыцаря». 

Оружие 

В аш арсенал и оборудование перекочевали из предыдущей части игры, но некоторые 
изменения все же произошли. По умолчанию оружие вызывается цифровыми клави¬ 
шами на основной клавиатуре. 

Первым в арсенале значатся ваши крепкие кулаки, но зачем они нужны - совершенно 
непонятно, т. к., в отличие от первой «Пагк Рогсез», в «Іебі Кпі§Ы» нет этапов, где у вас 
не будет оружия. 

С усовершенствованным бриарским пистолетом (МоЛфей Вгуаг Різіоі) вы начинаете игру. 
Огневая мощь вполне прилична. Главное достоинство — точность стрельбы. На короткой 
и средней дистанции пистолет не промахивается (конечно, если вы навели его точно). 
Кроме этого, пистолет очень экономичен: тратит на выстрел всего одну единицу энер¬ 
гии. Недостаток - малая скорострельность. Поэтому в ближнем бою пистолет применять 
особо часто не стоит: враг успеет наделать в вас больше дырок, чем вы в нем. Еще один 
недостаток пистолета присущ всем энергетическим видам оружия: чем дальше стоит 
враг, тем слабее будет полученное им ранение. Тип боезапаса — энергетические единицы 
(Епег§у Еіпііз). Максимально возможный боезапас — 500. 

Винтовку-бластер (В1а$іег Кі/Іе) вы сможете подобрать у убитого врага во время самого 
первого задания. Хотя по огневой мощи винтовка немного уступает пистолету, зато она 
обладает намного большей скорострельностью. Главный недостаток винтовки — малая 
точность попаданий. Поэтому лучше применять ее в ближнем бою: реже будете мазать, 
да и врага прикончите быстро. Неточность стрельбы винтовки зависит не от вас; она за¬ 
ложена создателями игры. Так что не старайтесь с ней справиться — все равно не полу¬ 
чится. Тип боезапаса — энергетические единицы. Максимально возможный боезапас — 
500. 

Тепловой детонатор (ТНегтаІ РеТопаТог) играет роль гранаты. Вы впервые найдете это 
оружие при выполнении второго задания. В «Іебі Кпі§йІ» детонатор не так силен, как в 
«Пагк Гогсез», но при точном попадании способен уложить любого противника. Приме¬ 
нять детонатор можно двумя способами. Вы можете просто бросить его во врага, нажав 
клавишу «Гіге Ргітагу» — и детонатор взорвется сразу при соприкосновении с препятст¬ 
вием (стеной, врагом и т. п.). Если же нажать клавишу «Гіге Зесопбагу», то детонатор взо¬ 
рвется через 3 секунды. При этом, если он упадет на пол, то будет просто катиться в на¬ 
правлении броска. Бросать детонатор также можно двумя способами. Если хотите пора¬ 
зить врага вблизи, нажмите соответствующую клавишу и быстро отпустите. При броске 
на большое расстояние нужно нажать клавишу выстрела и отпустить ее через некоторое 
время. Чем дольше клавиша оставалась нажатой, тем на большее расстояние полетит де¬ 
тонатор. 

Поскольку на прицеливание требуется некоторое время, да и точность броска не ахти, 
применяйте детонатор либо когда противник вас еще не заметил (он стоит на большом 
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расстоянии, а вы залегли рядом с контейнером), либо если он не сможет поразить вас от¬ 
ветным огнем (вы - на краю скалы или шахты лифта, а противник стоит внизу). В по¬ 
следнем случае советую не спеша бросать детонаторы на головы врагов, применяя «Ріге 
8есопсІагу». 

Использование детонаторов в помещении достаточно опасно. Так, если потолок низкий, 
то летящий по параболе детонатор может задеть его, ба-бах! — и вы ранены. Так что со¬ 
блюдайте осторожность или установите в «8е1ир» опцию «N 0 Оап§егои$ \Уеароп8». 

Максимальное количество детонаторов в вашем рюкзаке - 30. 

Энергетический арбалет (Воуѵсазіег) вы найдете в ходе выполнения задания номер три. 
Арбалет стреляет или мощным одиночным выстрелом, убивающим при точном попада¬ 
нии любого противника (клавиша «Ріге Ргітагу»), или четырьмя слабыми выстрелами, 
разлетающимися веером в разные стороны (для этого нажмите «Ріге Ргітагу» и секунду- 
другую не отпускайте). Если вы нажмете клавишу «Ріге 8есопс1агу», то выстрел при попа¬ 
дании в стену или другое пре¬ 
пятствие отразится от нее (при¬ 
чем отражаться он может два 
раза подряд). 

Основной недостаток арбалета 
мизерная скорострельность. 

Советую использовать это ору¬ 
жие только на большом рассто¬ 
янии, тщательно прицелив¬ 
шись. А лучше всего - вообще 
не пользуйтесь арбалетом. 

Тип боезапаса - единицы пита¬ 
ния (Ро\ѵег ТІпіІ8). Максималь¬ 
но возможный боезапас - 500. 

Имперский многоствольный пулемет (Ітрегіаі Кереаіег Кі/Іе) - пожалуй, самое классное 
оружие. Вы подберете ее, выполняя пятое задание. Его главное достоинство - велико¬ 
лепная скорострельность. Кроме того, это оружие довольно экономично (на выстрел 
тратится всего одна единица питания), да и убойная сила неплоха. В «.Іесіі Кпі§Ы» вы 
найдете достаточно боеприпасов к этому оружию, т. к. им вооружены и ваши враги (в 
первых «Эагк Рогсез» с этим была проблема). 

Стреляет пулемет или непрерывным потоком выстрелов (клавиша «Ріге Ргітагу»), или 
короткими очередями по три выстрела (клавиша «Ріге 8есопс1агу»). 

Тип боезапаса - единицы питания. Максимально возможный боезапас - 500. 

Ракетная установка (Каіі Сип) — мощнейшее оружие, которое вы подберете в ходе вы¬ 
полнения восьмого задания. При точном попадании ракета или сразу взрывается (клави¬ 
ша «Ріге Ргітагу»), или «впивается» в жертву и некоторое время дымится перед тем, как 
бабахнуть (клавиша «Ріге 8есопс1агу»). Ракеты поражают не только людей, штурмовиков 
(солдат Империи в белых доспехах) и инопланетян, но и шагающие танки. Попадите в 
танк три-четыре раза - и ему конец. 

Хотя стреляет это оружие быстрее, чем арбалет, все же низкая скорострельность - его яв¬ 
ный недостаток. Второй «минус» - ракета летит медленно и враг может успеть увернуться. 
Тип боезапаса — ракеты (Каіі Сйаг§е8). Максимально возможный боезапас — 30. 
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Управляемые заряды (Вециепсег Скаг§ея), или мины, вы сможете подобрать во время зада¬ 
ния номер шесть. Действуют заряды аналогично противопехотным минам из первых 
«Оагк Рогсе$». Нажав «Ріге Ргітагу», вы кладете заряд на пол, и через две секунды он 
взрывается. Если же вы нажмете клавишу «Ріге Зесопбагу», то тоже положите мину на 
пол, но мина в этом случае взорвется лишь при чьем-нибудь приближении к ней (в т. ч. 
и при вашем приближении). 

Мины практически бесполезны при игре в одиночку, зато в многопользовательской иг¬ 
ре они зарекомендовали себя наилучшим образом. 

Максимально возможное количество зарядов в рюкзаке - 30. 

Стоукерская ударно-волновая винтовка (ВТоикег Сопсишоп Кі/Іе) — мощное оружие, стре¬ 
ляющее «пулями» из сжатого ионизированного воздуха и поражающее за счет ударной 
волны взрыва. 

Винтовка может стрелять зарядом массового поражения (клавиша «Ріге Ргітагу»), кото¬ 
рый при попадании выбрасывает беловатое облачко, убивающее всех врагов, оказавших¬ 
ся рядом. Не применяйте такой выстрел в закрытых помещениях — только себе навреди¬ 
те. Второй тип выстрела - узконаправленная волна (клавиша «Ріге Зесопбагу»), поража¬ 
ющая только того врага, на которого направлен ствол винтовки. Этот тип выстрела мож¬ 
но без опаски использовать в любом месте. 

Единственный недостаток ударно-волновой винтовки: у нее невелика скорострельность. 
Тип боезапаса — единицы питания. Максимально возможный боезапас — 500. 

Световой меч Джедая (Іейі ЬщкѣаЬег) вы автоматически получите по завершении треть¬ 
его этапа. По замыслу Джорджа Лукаса, это самое сильное оружие во Вселенной «8іаг 
\Ѵаг8». Меч способен разрезать материалы, которые не может пробить другое оружие 
(шкуру дракона, некоторые двери и решетки). Меч обязательно понадобится вам в по¬ 
единках с Темными Джедаями. Недостатки меча в том, что он действует только на корот¬ 
ком расстоянии и требует точного прицеливания. 

Есть у светового меча и дополнительная особенность — он способен отражать выстрелы 
врагов. Для этого нужно просто включить меч и не нажимать ни на какие клавиши. (Но 
учтите, меч не отразит все 100 % выстрелов. В вас хоть раз да попадут.) Эту особенность 
светового меча стоит применять после того, как вам станет доступна способность «при¬ 
тягивание»: включаете меч, выбираете эту способность, нажимаете ее клавишу и сближа¬ 
етесь с врагом. Несколько его первых выстрелов до вас не дойдут, а когда вы приблизи¬ 
тесь к противнику и «притягивание» начнет действовать (появятся синие круги), обезо¬ 
ружьте врага и гут же полосните мечом. 

Боезапас не требуется. 

Оборудование 

О борудование - это те штучки, которые вы можете носить с собой в рюкзаке и при¬ 
менять по мере необходимости. 

Фонарь (Неай Ьщкі) при вас с самого начала игры. Служит для освещения темных мест, 
потребляет мало энергии батарей, но зато выдает ваше присутствие врагам. 

Инфракрасные очки (Іп/га-гегі Со§§1ея) позволяют вам видеть во тьме и заглядывать в тем¬ 
ные углы. Как только найдете очки, применяйте их вместо фонаря: они не светятся и не 
привлекают врагов. Однако очки потребляют очень много энергии. 

Емкость с бактой (Васіа Танк) - это цилиндр, наполненный прозрачным биологическим 
раствором, заживляющим практически любые раны. Применение емкости с бактой вое- 
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станавливает здоровье на 30 ед. В рюкзаке у вас может быть не более пяти емкостей с бак- 
той. 

Гаечные ключи (ѴѴепскеа) в некоторых случаях пригодятся, чтобы передвинуть задвижки. 
Гаечные ключи остаются в вашем рюкзаке до окончания этапа, после чего пропадают. 
Напоследок скажу немного о предметах, которые вы можете подобрать и тут же приме¬ 
нить. 

Квадратный контейнер-аптечка (Неаіік Раек) восстанавливает вашу «жизнь» на 20 ед. 

Рюкзаки (вы их ни с чем не спутаете) бывают разные (например, «Зіогтігоорег Васкраск» 
или «Вти§§1ег Васкраск») и по-разному восстанавливают ваш энергетический шит. 

Бронежилет (Лгтоиг Ѵеаі) - это нагрудник тускло-серого цвета, восстанавливающий ваш 
энергощит до уровня 200 ед. 

«Оживление» (Кеѵіѵе) похоже на нагрудник, но ярко-оранжевого цвета. Полностью вос¬ 
станавливает «жизнь» и энергощит. 

Ярко-красный цилиндр (ІѴеароп 8ирегскаг§е) — это заряд, в несколько раз увеличиваю¬ 
щий скорострельность всех видов оружия (примерно на 10 секунд реального времени; 
при этом цифры на индикаторе боезапаса на правом «НГШ» окрасятся в желтый цвет). 
За пару секунд до истечения времени действия сверхзаряда цифры начнут мигать, и вы 
услышите звуковой сигнал. 

Сверхзаряд (Рогсе 8иг§е) усиливает способности Джедая: теперь «захват» действительно 
потреплет врага, а «ослепление» надолго выведет его из строя. Для Светлых Джедаев 
свехзаряд похож на два белых кольца (одно в другом), для Темных — это темно-красная 
звезда. Светлые Джедаи не могут применять темно-красную звезду, а для Темных нет 
пользы от белых колец. 

Ваши враги 

В рагов у вас много: это и имперские войска, и враждебные инопланетяне, и просто чу¬ 
довища. 

Имперские войска 

Штурмовики (Біогтігоорегз) - солдаты в белых доспехах. В отличие от первых «Оагк 
Рогсез», теперь встречаются штурмовики трех разновидностей. Первый тип - обычные 
штурмовики, вооруженные винтовкой-бластером. Второй тип - штурмовики, вооружен¬ 
ные многоствольным пулеметом. От обычных штурмовиков их отличает коричневый на¬ 
плечник на правом плече. Третий тип - штурмовики, вооруженные ракетными установ¬ 
ками (с ярко-желтым наплечником). Старайтесь уничтожать их в первую очередь: пара 
точных попаданий из ракетной установки — и вам конец. А вообще, на большое рассто¬ 
яние все штурмовики стреляют неточно. 

Офицеры (О/Дсегз) — люди в коричневой форме. Вооружены пистолетами, ибо носить бо¬ 
лее тяжелое оружие офицеру зазорно. Стреляют очень точно, почти никогда не промахи¬ 
ваются. 

Коммандос (Соттапйоз) — люди в серой (светло-черной) форме с открытыми шлемами 
на голове. Их набирают из числа офицеров, но вооружены они винтовками-бластерами. 
Стреляют почти так же плохо, как штурмовики, зато двигаются быстрее. Коммандос 
встретятся вам ближе к концу игры (последние 5-7 этапов). 

ЛТ-8Т- двуногий шагающий танк Империи. Вооружен часто стреляющей пушкой, кото¬ 
рая быстро уничтожит вас, если вы не спрячетесь в укрытие. Против танка бесполезно 
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оружие почти всех видов: лучи просто отскакивают от брони. Уничтожить танк можно 
лишь ракетами. К счастью, танки попадутся вам всего в нескольких заданиях. 

Имперский дроид-разведчик (Ітрегіаі РгоЬе Вгоій) — железная коробка с множеством ко¬ 
нечностей, торчащих из нижней части корпуса. (Вообще-то «дроид» - сокращение от 
слова «андроид». Первоначально так называли механических кукол, изготовлявшихся во 
Франции XIX века мастером Анри Дро. С тех пор слово «андроид» стало нарицательным 
и в фантастической литературе им называют человекоподобных роботов. Однако в мире 
«Звездных войн» слово «робот» не прижилось. Все умные машины предпочитают имено¬ 
вать «дроидами».) Дроид-разведчик вооружен бластерами, по силе равными винтовкам 
штурмовиков. Он может внезапно вылететь из-за верхнего угла здания, застав вас врас¬ 
плох. При точном попадании дроид-разведчик взрывается как бомба, так что старайтесь 
уничтожать такие машины на расстоянии. 

Еще вам встретятся римоут, роботы-мыши и автоматические орудийные башни. Шарик- 
римоут («гетоіе» — робот с дистанционным управлением) вооружен множеством разряд¬ 
ников, причиняющих боль. Очень верткий и неприятный противник. Однако броня у 
него ерундовая, разлетится после первого точного попадания из оружия любого вида. Ро¬ 
боты-мыши (Моизе КоЬоіз) — ездящие по полу коробочки на колесах. Не вооружены. Но 
если вы уничтожите такую «мышь», то среди обломков сможете найти батарейку. Авто¬ 
матические орудийные башни (Сип Тиггеіз) - излюбленное оборонное средство Империи. 
Могут быть расположены на полу, на потолке или в нишах. При вашем приближении на¬ 
чинают очень быстро стрелять. 


Враждебные инопланетяне 

Граны (Сгапз) — гуманоиды с тремя глазами (одного из них вы увидете во вступительном 
видеофрагменте к первому этапу игры). Некоторые из них вооружены винтовками-бла¬ 
стерами, некоторые - тепловыми детонаторами. Есть и такие, что норовят ВВЯЗаТБСЯ в 
рукопашный бой (ваш энергощит не сможет защитить вас от ударов их кулаков). 
Трандошаны (Тгапйозкапз) — рептилии-гуманоиды, вооруженные ударно-волновыми 
винтовками. Встретятся вам в середине игры. 

Родионы (Койіапз) - гуманоиды с зеленой кожей, вооруженные пистолетами, из которых 
очень точно стреляют. Встретятся только на двух первых этапах игры. 


Гаморреанские стражники (Сатоггеап Сиагйз) - ребята со свинячьими рылами, воору¬ 
женные силовыми топорами, которым нипочем ваш энергощит. К счастью, топоры го¬ 
дятся только для ближнего боя. 


Таскены (Тизкепз) — жители пус¬ 
тыни, ведущие кочевой образ 
жизни. Воруют и грабят слабых. 
Вооружены энергетическими 
арбалетами. Первый раз таске¬ 
ны встретятся вам на третьем 
задании. 

Чудовища 

Келианский дракон (Кеіі 
Ога§оп) - большая неповорот¬ 
ливая тварь, против которой го¬ 
дится только световой меч. 
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Встретится он вам только однажды. Да и то драться с ним необязательно, можно просто, 
вызвав лифт, сбежать. Район, где затаился келианский дракон, совершенно не нужен для 
прохождения этапа. 

Майлок (Маііос) - эдакая желтая стрекоза с хвостом скорпиона. Не так опасна, как ке¬ 
лианский дракон, но способна летать и обожает подстерегать вас в засаде. Однако май- 
локов всегда выдает хлопающий звук крыльев - так что внимательно слушайте звуки, 
производимые игрой. 

Имеются еще два типа подводных тварей - осьминог и нечто, отдаленно напоминающее 
рыбу. Эти представители чуждой фауны нападают на вас только когда вы проплываете 
совсем близко. К тому же они хорошо заметны и уничтожить их нетрудно. 

Способности Джедай-Рыцаря 

Р азличают обычные и специальные способности Джедаев. Обычные способности 
Светлых и Темных Джедаев одинаковы, а специальные - различны. Уровень способ¬ 
ностей (их сила и длительность действия) определяется количеством звезд, которые вы 
ладите каждой способности, щелкнув на ее иконке в разделе «ДесЛ Ро\ѵег8». Звезды выда¬ 
ются по окончании определенных этапов, при этом игра сама отправит вас в меню сДесІі 
Ро\ѵег§». Назначать звезды можно только по окончании задания и только тем способно¬ 
стям, иконки которых подсвечены. Учтите, что можно не передавать звезды тем или 
иным способностям сразу, оставив их «про запас» для более крутых способностей. 

Надо сказать, что у Светлых и у Темных Джедаев имеется еще «суперспособность», для 
которой звезды не нужны: она появляется автоматически в определенный момент игры. 
Использование способностей возможно, пока есть запас Силы. Особую ценность спо¬ 
собности приобретают во время поединков с Темными Джедаями. Правда, при этом по¬ 
является новое ограничение: повторно применить ту же способность можно лишь через 
некоторое время (а разными способностями можно пользоваться подряд, автоматной 
очередью) 

Стандартные способности 

Увеличение скорости движения (Вреей) обязательно понадобится вам в игре (даже дваж¬ 
ды). Без этой способности игру не пройти, так что потратьте на нее две звезды. 

Высота вашего прыжка (Іитр) растет с увеличением количества звезд, переданных соот¬ 
ветствующей способности. Двух звезд вполне достаточно, выше прыгать не потребуется. 
Притягивание предметов (Риіі) действует так: наведите перекрестие прицела на предмет, 
включите эту способность клавишей и не отпускайте ее. Вокруг предмета появятся синие 
круги: цель «захвачена». Отпустите клавишу — и предмет подлетит к вам. Чем сильнее эта 
способность, тем на большем расстоянии она действует. Притягивать можно лишь ору¬ 
жие (в том числе находящееся в руках противника), оборудование и боеприпасы. Эту 
способность имеет смысл применять вкупе со световым мечом (подробнее см. выше). 
Если захотите поразвлечься, дайте этой способности пару звезд. Но это скорее экзотика, 
нежели что то действительно необходимое. Разоружить таким образом Темных Джедаев 
не получится. Так что на этой способности вполне можно сэкономить звезды. 

Способность видеть скрытое (8ееіп§) очень важна в поединках с Темными Джедаями, по¬ 
скольку во время боя они частенько становятся невидимыми. Потратьте две звезды, 
больше не надо. 
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Спецспособности Светлых Джедаев 

Восстановление здоровья (Неаіік), к сожалению, нельзя часто применять в поединке с 
Темными Джедаями. А в обычных заданиях вы и так найдете, чем себя вылечить. Одна¬ 
ко в конце игры Темные Джедаи пойдут крутые. Тогда стоит выделить пару звезд на эту 
способность. 

Убеждение (Регшаііоп) заставляет противника на некоторое время утратить агрессив¬ 
ность: Темный Джедай после применения этой способности будет кружить вокруг вас, 
но нападать не станет. 

Ослепление (Вііпйпезз) менее действенно. Противник на короткое время (гораздо мень¬ 
шее, чем при «убеждении») прекращает атаковать. 

Впитывание (АЬзогй) позволяет вам впитывать в себя энергию оружия врага. 
Суперспособность Светлых Джедаев — защита (Ргоіес(іоп). На короткое время вы стано¬ 
витесь абсолютно неуязвимы для всех видов оружия (но не для специальных способнос¬ 
тей Темных Джедаев). 

Спецспособности Темных Джедаев 

Бросок (ТНгоуѵ) действует аналогично «притягиванию предметов». Вы наводите перекре¬ 
стие прицела на врага, включаете эту способность соответствующей клавишей и не отпу¬ 
скаете ее. Вокруг врага появляются красные круги. Отпустите клавишу — и способность 
сработает. Но я так и не понял, какой вред наносит врагу эта способность. 

Захват (Сгір) действует подобным же образом. Попавший под воздействие этой способ¬ 
ности враг начинает терять здоровье. Чем больше звезд вы отдали этой способности, тем 
больший урон здоровью противника она нанесет. 

Молния (ЬщНіпіщ) ударит рядом с вами при нажатии на соответствующую клавишу. Ес¬ 
ли вы не отпустите клавишу, молния будет бить, пока не иссякнет запас Силы. 

Разрушение (Ве$1гисйоп) действует вот как. Из вашей ладони вырывается сгусток энер¬ 
гии, вскоре взрывающийся. Но поймать момент и торпедировать сгустком врага доволь¬ 
но трудно. 

Суперспособность Темных Джедаев - смертельный взор (Беайіу 8щкі). Противник, на 
которого вы смотрите, начинает терять «жизнь». Способность перестает действовать, ес¬ 
ли противник зайдет за какое-нибудь препятствие и вы потеряете его из виду. 

Прохождение 

Уровни сложности 

Повышение уровня сложности проявляется двояко. На обычных этапах врагов становит¬ 
ся все больше и больше (но и боеприпасов тоже,, ведь вы можете взять их у убитых). А на 
специальных этапах (где происходят поединки на световых мечах) Темные Джедаи «кру- 
теют» (у них возрастает количество «жизни» и они чаще применяют против вас свои спо¬ 
собности). 

Светлая и Темная стороны Силы 

«ДесЛ Кпі§йІ» — первая «ЗО-асІіоп», где учитывается ваш морально-этический облик. Вы 
начинаете игру, немного тяготея к Светлой стороне Силы. Если баланс не изменится, в 
конце концов вы станете Светлым Джедаем и вам будет суждено спасти галактику от 
Джерека. Если же баланс нарушится в пользу Темной стороны, она соблазнит вас и игра 
закончится по-другому: вы станете Темным императором. 
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Так что выбор сюжета во многом зависит от вас, причем происходит он не сразу, а посте¬ 
пенно, незаметно для вас. Определяющим фактором служит ваше поведение по отноше¬ 
нию к «нейтралам» — невооруженным людям и роботам, разгуливающим по этапам иг¬ 
ры. Если вы не будете их трогать, баланс не нарушится. Будете же убивать (даже случай¬ 
но) - сдвинется в пользу Темной стороны. При этом в игре изменится один из этапов. 

Каким быть: хорошим или плохим? Выбор, безусловно, за вами, но я советую быть хоро¬ 
шим. Во-первых, добро всегда должно побеждать зло, хотя бы в компьютерных играх. 
Во-вторых, если вы станете плохим, то Кайл неизбежно убьет Джэн Орс. А разве можно 
убивать такую симпатичную девушку, которая к тому же столько раз спасала вас? В-тре- 
тьих, особые способности Темных Джедаев хотя и выглядят более привлекательно, но на 
самом деле довольно бестолковы. А вот способности Светлых Джедаев весьма практич¬ 
ны. 

Советы 

Не спешите. Во времени вы не ограничены, даже если из поставленных задач как будто 
следует противоположное. Например, в самом первом задании вам надо успеть догнать 
робота. С какой бы скоростью вы не проходили этот этап, робот все равно никуда улететь 
не успеет. Правда, ближе к концу игры всё-'таки есть одно задание (пятнадцатое), кото¬ 
рое «поставит» вас «на часы», но и там времени вполне хватит. 

При встрече с врагами лицом к лицу можно избежать ранений двумя способами: все вре¬ 
мя смещаясь вбок или приседая. Но если вы решите присесть, имейте в виду, что враги 
промахнутся не более двух раз. Потом компьютер примет в расчет изменение положения 
вашего тела - и вам придется искать аптечку. 

При прохождении этапа всегда делайте не одно, а два «сохранения». Причем между ни¬ 
ми должен быть некоторый разрыв по времени. Дело в том, что, если вы «сохраните» иг¬ 
ру (через основное меню либо при помощи «Оиіскзаѵе») сразу после выполнения послед¬ 
ней части задания, то иногда компьютер выдает сообщение об ошибке. Если такое слу¬ 
чится, выйдите из «Іесіі Кпі§йІ» полностью, потом снова запустите игру и загрузите «со¬ 
хранение», предшествующее тому, на котором вы споткнулись. 

Когда окажетесь рядом с водой, рекомендую уменьшить размер экрана, т. к. прозрачная 
вода - это тот графический «наворот», который больше всего жрет (другого слова и не 
подберешь) ресурсы системы. 

В предложенном ниже описании этапов поставленный задачи набраны жирнее, а секре¬ 
ты выделены курсивом. 

Первый этап. 

Предательство в Нар-Шаддаа (РоііЫе-Сгозз оп Маг ЗИаскіаа) 

Успейте догнать 8Т88 (так зовут предателя-робота) до того, как он сядет в космический 
«челнок» и покинет город. 

Кайл вновь посетил Нар-Шаддаа, вертикальный город, прибежище контрабандистов, 
наемных охотников и организованной преступности. Если вы играли в первые «Оагк 
Еогсез», то, несомненно, помните ту «легкую» жизнь, которую устроили Кайлу подруч¬ 
ные блаженной памяти Жаббы Хатта. И вот теперь все это повторяется снова... 

В принципе, это простейший уровень, рассчитанный на то, чтобы ввести вас в курс дела. 
Двигайтесь все время вперед, заходя во все двери, которые увидите. Не забывайте вертеть 
головой по сторонам и обязательно заглядывайте за ящики: там будут кое-какие вещич¬ 
ки. 
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Главное - не свалитесь в пропасть между небоскребами Нар-Шаддаа. 

Некоторых врагов можно вовремя заметить, если не лениться посматривать вверх. Осо¬ 
бенно это касается гаммореанских стражников (толстые гуманоиды с кабаньей головой). 

1. Пройдя первый вентилятор (он расположен на потолке), спуститесь по коридору. Справа 
будет платформа, на которой стоит гран. Идите к этой платформе — и увидите наклон¬ 
ную дорожку. Прыгните на эту дорожку, поднимитесь наверх. Провалитесь в отверстие. 
Подберите там все предметы и идите дальше, минуя вентилятор. Вскоре вы сможете под¬ 
няться по наклонной дорожке до лифта, который вернет вас на основной путь. 

2. Когда дойдете до следующего вентилятора на потолке, перед вами окажется дверь. За 
этой дверью стоят три контейнера. Встав на мостик, посмотрите направо вниз. Там — ко¬ 
зырек, на котором стоит гран и лежат два заряда для щита. Если у вас со здоровьем нор¬ 
мально, разбегитесь и прыгните на этот козырек (не волнуйтесь особенно: там есть аптеч¬ 
ка). 

3. Вскоре вы окажетесь перед лифтом, ездящим по наклоненной на 45 градусов плоскости. 
Взойдите на лифт и, когда он начнет двигаться вверх, успейте прыгнуть в отверстие в сте¬ 
не справа. 

4. После того как большой грузовой лифт поднимет вас на верхний этаж, вам придется спу¬ 
скаться по коридору, ведущему к мосту. Если будете идти вперед, то увидите «ТІЕ ВотЬег» 
(космический бомбардировщик Империи). Не стреляйте по нему: это бессмысленно. Верни¬ 
тесь на мост и посмотрите направо. Вы увидите четыре провала. Вы можете подойти и пе¬ 
репрыгнуть их по очереди или просто пробежать на другую сторону. 

5. Над залом, в котором полно огромных контейнеров, встаньте так, чтобы дорожка была 
слева от вас, а сам зал — снизу. Вы увидите выступ, образованный контейнерами. Разбеги¬ 
тесь и запрыгните на него. Подпрыгните вверх и продолжайте двигаться к дыре в контей¬ 
нерах. 

6. Одна из дверей зала, описанного в п. 5, ведет к окончанию этапа. Прежде чем открыть ее, 
повернитесь и обойдите контейнеры слева. Поднимитесь по наклонной стенке. В темноте 
вы обнаружите проход, который ведет к двум вентиляторам. 

Второй этап. 

Пропавший диск (ІНе І_оз1 йізк) 

Найдите отстреленную руку 8Т88 (в которой зажат диск с посланием отца Кайла). 
Доберитесь до верхней площадки, чтобы встретиться с Джэн Орс. 

Сначала надо достать диск. Идите на круглую посадочную площадку, откуда недавно 
улетел «челнок». Повернитесь лицом к двери, от которой пришли. Идите направо к краю 
посадочной площадки и спрыгните вниз и вправо. Вы окажетесь на выступе. Идите по 
нему вдоль стены. В конце концов вам снова придется прыгнуть вниз, и вы окажетесь на 
площадке рядом с отверстием городской воздухозаборной системы. Спрыгните в отвер¬ 
стие. Вскоре вы наткнетесь на искомый диск. 

Теперь придется долго бродить по шахтам и коридорам. Не забывайте: вам нужно наверх. 
Но попасть туда не так-то просто. В конце концов вы окажетесь в помещении, похожем 
на перевернутую букву «Г» (см. схему справа). На нашем рисунке цифра 4 — это проход, 
по которому вы попадете в данное помещение. В точках 1 и 2 проходы перекрыты сило¬ 
вым полем (прозрачный красный экран). Преодолеть его невозможно. Нужно подо¬ 
ждать, пока из точки 1 не спустится контейнер и не проедет мимо вас. Теперь бегите в 
точку 3 (это ниша в стене). Спрячьтесь там и подождите, пока мимо не проедет очеред- 
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ной контейнер. Выскочите из ниши и заберитесь на наклонную плоскость, образующую 
«крышу» ниши. Дождитесь следующего контейнера и запрыгните на него. Он будут дви¬ 
гаться в точку 2, поэтому не теряйте времени: подпрыгните - и вы окажетесь на выступе 

5. Он тоже представляет собой наклонную плоскость, по которой вам надо подняться. 
Дождитесь очередного контейнера, вскочите на него и, быстро пробежавшись, запрыг¬ 
ните на выступ 6, расположенный на противоположной стене. Дальше вам предстоит по¬ 
вторить все снова (подняться по наклонной плоскости, дождаться контейнера из 1, про¬ 
бежать по нему и запрыгнуть на следующий выступ на противоположной стене). Таким 
образом вы доберетесь до крыши и встретитесь с Джэн. 

1 .Минуйте все вентиляционные шахты. В конце концов вы окажетесь в районе, где будет 
родиан (гуманоид зеленоватого цвета). Далее идите вниз по коридору в зал (точнее, коридор 
с очень высоким потолком), где увидите двух гранов. Пройдите немного вперед — увидите 
справа от себя «окно», в котором видны четыре сопла большого космического корабля. По¬ 
смотрите вниз. Видите узкий выступ прямо под вами ? Медленно сделайте шаг вперед и сва¬ 
литесь на этот выступ, а потом дайте задний ход. 

2. Получив красный ключ, вы обнаружите район с дорожкой, ведущей в красную комнату. 
Идите туда, где стоят два контейнера и граны. Поднимитесь по дорожке и запрыгните на 
контейнер с красными полосами. Включив фонарь, вы увидите выступ в заднем углу. Прыг¬ 
ните на этот выступ. 

3. Достигнув зала с двумя вилообразными кранами (вы их не пропустите), не спешите их дви¬ 
гать. Вместо этого заберитесь на кран справа. Пробегите до конца и спрыгните на нижний 
уровень (в прыжке «цельтесь» в треугольник в углу. Только перед прыжком позаботьтесь о 
своем здоровье: если осталось мало, восстановите его при помощи емкости с бактой. Верни¬ 
тесь назад к кранам, прислонен¬ 
ным к стене, и по левому крану 
доберитесь до комнаты, _ в кото¬ 
рой стоит инопланетянин. 

4. Дверь в зал с контейнерами 
открылась ? Тогда взбирайтесь 
на гору контейнеров слева. За¬ 
тем разбегитесь и перепрыгните 
на контейнеры справа. 

5 . Вскоре вы достигнете лифта, 
который ” поднимет вас к грузово¬ 
му конвейеру и второму лифту. 

Стоя на первом лифте, попы¬ 
тайтесь запрыгнуть на оконный 
выступ справа — попадете в зону под конвейером. До этого места можно добраться, сойдя 
со второго лифта. 

6. Со второго лифта спрыгните на контейнер, затем запрыгните в район, расположенный 
над красной комнатой. 

7 . Поднимаясь на втором лифте, внимательно смотрите по сторонам. Чуть не доезжая до 
самого верха, вы заметите слева выступ. Пройдите по этому выступу до другого выступа 
на дальней стороне зала. 

8. Поднявшись по последней наклонной дорожке, повернитесь и доберитесь до задней стены 
по выступу слева. Повернувшись направо, вы сможете запрыгнуть в маленькую комнатку. 
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Третий этап. 

Возращение домой на Салон (№іе Вейігп Ноте Іо 5иІоп) 

Проникните в дом отца Кайла. 

Прогуляйтесь по дому, выйдите на задний двор, далее доберитесь до «естественного элект¬ 
рогенератора». Будьте осторожны с кислотой, которой наполнен генератор. 

Найдите мастерскую отца, а в ней — старого робота, чтобы тот расшифровал диск с по¬ 
сланием отца Кайла. 

Через парадную дверь в дом не попадешь: она заклинена. Обойдите дом слева (если сто¬ 
ять лицом к нему). Сзади вы увидите окно, закрытое ставнями. Расстреляйте ставни из 
пистолета — и сможете запрыгнуть в родное жилище. Найдите выход на задний двор. В 
других комнатах вам необходимо найти два гаечных ключа (ѵѵгепсй): синий и желтый. 
Они лежат на видном месте. 

Продолжайте блуждать, пока не наткнетесь на озеро. Вы увидите две невысокие стены в 
воде — это разведенная плотина. Есть и вход, в который нельзя войти (он расположен за 
плотиной - черный квадрат в скале). Нырните под воду. Видите колодец? Через него вы 
попадете в комнату с двумя переключателями, которые можно повернуть только при по¬ 
мощи гаечных ключей. Две части плотины соединятся. Половина озера за плотиной бу¬ 
дет осушена, и откроется проход, которым вы до сих пор никак не могли воспользовать¬ 
ся. Перелезьте через плотину (в одном месте она невысока) и идите в этот проход. 

Немного погодя вам встретится сооружение, похожее на водохранилище, только вместе 
воды оно заполнено какой-то неприятной на вид жидкостью. Это «естественный генера¬ 
тор», при помощи которого ваш отец вырабатывал электричество. Жидкость, заполняю¬ 
щая его, вредит вам. Поэтому преодолевать генератор надо прыжками. Ваша задача - за¬ 
прыгнуть на выступы скалистых стенок генератора. Приглядитесь - и вы увидите их. 
Миновав генератор, вы окажетесь в мастерской отца. Ищите робота (он лежит на видном 
месте). 

По завершении этого задания Кайл получит световой меч и начнет восхождение к зва¬ 
нию Джедай-Рыцаря. 

1. Стоя перед дверью в дом отца Кайла, повернитесь кругом. Вы увидите таскена, а позади 
него — темное пятно на скалистой стене. Выстрелите в это темное пятно. 

2. Поднимитесь на холм слева от дома. В заднем углу вы снова увидите темное пятно. Вы¬ 
стрелите в него. 

3. Спрыгните в комнату, над которой проложена деревянная банка (если встать на балку, 
она обрушится). Откройте дверь. Идите вперед, потом направо. Расстреляйте таскена. 
Справа на стене вы увидите трещину. Выстрелите в стену. 

4. Выйдите на задний двор (зеленый зал, где есть дверь, которую можно открыть только 
красным ключом). Повернитесь и пройдите по коридору, пока не упретесь в тупик. Выстре¬ 
лите в трещину на стене слева. 

5. Поднимитесь по лестнице и откройте дверь в холл с двумя таскенами. Во второй малень¬ 
кой комнатке, куда можно попасть из этого холла, одна стена — темная. Выстрелите в нее. 

6. Войдите в туннель справа от водопада. Приблизительно на полпути при подъеме по на¬ 
клонной дорожке включите фонарь — и справа вы увидите комнату. 

7. Когда достигнете «естественного электрогенератора» (озеро мерзко выглядящей жидко¬ 
сти, над которым время от времени сверкает молния), восстановите здоровье. Идите впе- 
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ред в «воду», потом повернитесь на 180 градусов — и увидите в углу под жидкостью комна¬ 
ту. Только не задерживайтесь там: погибнете. 

8. Войдя в проход в скале на другой стороне электрогенератора, время от времени включай¬ 
те фонарь — справа вы увидите маленькую комнатку. 

Четвертый этап. 

Меч Джедая (иесіі'з ЫдМзаЬег) 

Используя акведуки и оросительные каналы, доберитесь до водоочистителя. 

Поднимите уровень воды в водоочистителе. 

Найдите проход к плотине. 

За плотиной расположено место встречи с Джэн Орс. 

Вода - ваша путеводная нить на этом этапе. Куда она течет, туда и двигайтесь. В одном 
месте вам придется прыгать с акведука, подвешенного в воздухе. Перед тем как сделать 
это, посмотрите вниз. Там - еще один акведук. Постарайтесь упасть прямо в него: вода 
смягчит удар и вы не потеряете здоровье. 

Еще один неприятный участок - конструкция из железных балок. Тут придется несколь¬ 
ко раз прыгать, причем из весьма неудобного положения. А если сорветесь — погибнете. 
Действуйте осторожно и не забывайте «сохраняться». 

Настоящие проблемы появятся, когда вы окажетесь в водоочистителе (огромный зал, до 
половины заполненный водой). Ваша задача — поднять уровень воды еще выше. В цент¬ 
ре зала есть два вертикальные цилиндра, помещенные один в другой. В них можно по¬ 
пасть через отверстия, расположенные под водой (см. схему внизу страницы). Нырните 
под воду и проплывите в отверстие 3. Поднимитесь наверх, глотните воздуха. Снова ныр¬ 
ните и проплывите в отверстие 2. Вы окажетесь внутри «трубы». Всплывите наверх и ос¬ 
мотритесь. На стене вы увидите кнопку 1, позволяющую поднять уровень воды (нажми¬ 
те). Теперь нырните, проплывите через отверстие 2, потом через отверстие 3 и всплыви¬ 
те. Вы окажетесь вровень с проходом 4. Он-то вам и нужен для продолжения путешест¬ 
вия. 

В самом конце нужно будет открыть ворота, за которыми находится очередное озеро. 
Выйдите на бетонный берег - и Джэн прилетит за вами. 

По завершении этого задания Кайл получит первую стандартную способность Джедая — 
ускоренный бег. Не забудьте назначить этой способности звезды. 

1. Доберитесь до района, залитого водой. Спрыгните в воду и идите по течению к решетке. 
Разрежьте ее световым мечом. 

2. Спуститесь по водопаду, разрежьте мечом решетку. Поскорей вылезьте из воды на плат¬ 
форму. Там стоят несколько таскенов, но с ними вы справитесь без проблем. Идите по 
платформе направо. Посмотрев вверх, вы увидите отверстие в потолке. Если бы вы упали с 
водопада через это отверстие, то разбились бы насмерть. Воспользуйтесь способностью 
«ускорение движения», чтобы разбежаться и прыгнутъ на выступ на другой стороне. Повер¬ 
нувшись, вы увидите небольшое возвышение, на которое можно забраться, если работает 
«ускорение движения». 

3. Спускаясь по водостокам, почаще смотрите вниз, чтобы бытъ уверенным, что под вами — 
бетон Если же вы упадете в воду в последний пруд, то пропэстите секретный район. Перед 
главным прудом успейте выскочить из водостока. 
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4. Из зоны предыдущего секрета сойдите на выступ внизу. Пройдите по нему. Если вы ока¬ 
жетесь на нижнем уровне , то сможете воспользоваться лифтом и подняться обратно на 
выступ. Если же вы окажетесь в последнем пруду, куда сливается вода, то идите по водо¬ 
стоку и выступу слева — окажетесь в нужном вам районе. 

5. Вы добрались до другого водостока с водой. Это означает выполнение первой поставлен¬ 
ной перед вами задачи. Как только сможете, вылезьте из водостока и ликвидируйте таске- 
нов. Идите по левому краю водостока — и увидите наклонную дорожку, ведущую вниз. Спу¬ 
ститесь по ней. 

6. В конце концов вы окажетесь в районе, залитом водой (он похож на огромный коридор с 
нишами по стенам). В конце этого района по наклонной стенке вы выйдете почти к самому 
концу этапа — к озеру. Под водой, в центре этого коридора вы увидите проход, ведущий к се¬ 
кретной комнате. 

Пятый этап. 

Бэроне Хэд, павший город (Вагопз Нес! - іНе РаІІеп Сііу) 

По оросительному каналу проберитесь в осажденный Бэроне Хэд. 

Дворец Джерека тщательно охраняется , а подходы к нему преграждает высокая стена. 
Найдите способ преодолеть эти препятствия. 

Чтобы попасть в город, идите по мостику, протянутому по краю канала. Побродите в го¬ 
роде. Ваша задача — обзавестись многоствольным пулеметом. Смотрите на стены блед¬ 
но-желтого цвета внутри зданий. Видите место, изрезанное трещинами? Бросьте туда 
тепловой детонатор — и откроется проход. 

Получив пулемет, займитесь основной задачей. Чтобы преодолеть стену, нужно сначала 
залезть на крышу зданий. Для этого бродите по городу, пока не найдете арку-мост, рядом 
с котором будет выступ крыши. Нужно встать на бордюр арки-моста и оттуда запрыгнуть 
на выступ крыши. Идите вперед, потом залезьте в окно. 

1. В самом начале этапа идите в центр пруда и оттуда — прямо вниз по туннелю. 

2. Попав в город, войдите в первое здание слева. Поднимитесь по лестнице и поверните на¬ 
лево. В заднем углу комнаты вы увидите трещины. Киньте в это место тепловой детона¬ 
тор. 

3. Перейдите через мост и идите по дороге направо, перейдите через туннель, снова идите 
направо и поднимитесь по маленькой дорожке. Внизу вы увидите двор. Спрыгните туда и 
идите вперед так, чтобы стена была справа от вас. Впереди вас будет здание с навесом над 
дверью. Войдите туда и уложите двух гранов. Обратите внимание на трещины в стене в ле¬ 
вом углу. Взорвите эту стену тепловым детонатором. 

4. На главной круглой площади вы увидите черную доску, прислоненную под углом к стене. 
Подойдите к ней и сдвиньте ее, нажав ПРОБЕЛ. 

5. Пройдите через главное здание на площади, поднимитесь наверх и подойдите к навесу пе¬ 
ред крышей, которая опоясывает площадь. Поднимитесь по наклонной дорожке к бару. В ле¬ 
вом углу сцены вы заметите знакомые трещины. Готовьте тепловой детонатор. 

6. Запрыгнув на крышу, опоясывающую круглую площадь, пройдите на другую сторону сте¬ 
ны, отделяющую город от района дворца. Спуститесь вниз и осмотритесь. Вы увидите две 
каменные глыбы, образующие наклонную дорожку. Воспользуйтесь способностью «Ускорение 
движения» и запрыгните в комнату сверху. 
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Шестой этап. 

В Темный дворец (Іпіо Ше йагк Раіасе) 

Найдите дорогу к дворцовой башне. 

Попадите в башню, использовав навесную дорожку. 

Разыщите двери главного входа. 

Сумейте проникнуть в комнату управления над внутренней дверью. 

Когда внутренняя дверь откроется, пробейтесь сквозь охрану в прихожей и поднимитесь на 
верхний этаж. 

Не обращайте внимания на двуногие шагающие танки «АТ-8Т». Ракетной установки у 
вас пока нет, а все другие виды оружия против танков бесполезны. Просто не лезьте под 
выстрелы. 

На рисунке, приведенном слева. 1 — место, где вы начинаете; 6 - дворец; 8 - парадный 
вход в него; 7 - навесная дорожка вокруг дворца, по которой ходят «АТ-8Т». Вам нужно 
идти в 2. Там есть две комнаты, помеченные цифрами 3 и 4. Рычаг в 3 открывает проход 
в 5 (выдвигается мост). Бегите туда и идите в маленькую комнатку. Мост вскоре вернет¬ 
ся в прежнее положение, отрезав вам путь назад. Но в маленькой комнатке есть рычаг, 
снова выдвигающий мост и открывающий проход. Вернитесь в точку 2. Теперь нужно 
действовать очень быстро, используйте «увеличение скорости движения». В комнате 3 
дерните за рычаг и неситесь в 4. Там тоже дерните за рычаг, выскочите в окно и неситесь 
в 5, а оттуда - в комнатку (мост, выдвинутый рычагом из 3, уже начал задвигаться). Дер¬ 
ните за рычаг, бегите на мост и прыгните вперед. Если все прошло хорошо, вы окажетесь 
на дорожке 7. С нее можно запрыгнуть в угловые ниши дворца. Оказавшись во дворце, 
идите в 8 (парадный вход). 

В точках 1 и 2 (см. схему справа)имеются кнопки, опускающие внешнюю дверь 3. Ваша 
задача - нажать одну из этих кнопок, потом нажать рычаг 5 или 6 (смотря, на какой сто¬ 
роне вы стоите), пробежать по опускающейся двери 3 как по мостику на противополож¬ 
ную сторону и там дернуть тот из рычагов 5 или 6, который вы еще не использовали. Опу¬ 
стится дверь 4. Запрыгните на нее. Вскоре она начнет подниматься. У самого потолка вы 
увидите скрытый проход. Нужно успеть прыгнуть в него — не то дверь 4 раздавит вас. 
Дальше вы сможете открыть дверь в комнату 7, где есть рычаг, открывающий последнюю 
дверь внизу. Вам останется добраться до лифта, перебив несколько врагов. 

Когда вы дойдете до района, где наклонные дорожки ведут в воду, включите фонарь. Подо¬ 
рвите спрятанный управляемый заряд при помощи теплового детонатора, затем спусти¬ 
тесь по наклонной дорожке. Поверните налево, спуститесь по дорожке под воду. Идите не 
прямо, а заверните налево. Вы увидите еще одну дорожку — вниз. Спуститесь по ней — и вы 
окажетесь в комнате с двумя аптечками и зарядом для щита. Посмотрите на верхние уг¬ 
лы. Видите отверстие? Всплывите вверх — и получите ракетную установку. 

Седьмой этап. 

Темный Джедай Ян (Ѵип - Ше йагк ѴоиШ) 

Воспользовавшись Силой, победите Яна. Это испытание для настоящего Джедая. 

Против Темных Джедаев вы можете использовать только световой меч и свои способно¬ 
сти Джедая. Другое оружие им вреда не причинит, даже если вы выпустите в них весь бо¬ 
езапас. 
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Тактика ведения боя у Яна такова: он все время прыгает, перелетая через вас, приземля¬ 
ется сзади и атакует в спину. Кроме того, он время от времени использует «ослепление» 
(хотя номинально Ян — Темный Джедай, эта способность у него еще есть, поскольку он 
не совсем утратил связь со Светлой стороной). 

Иногда (на сложности «Базу» это происходит очень редко) Ян становится невидимым. У 
вас еще нет способности «видеть скрытое», поэтому в таких случаях внимательно смот¬ 
рите по сторонам. Мерцающие голубые огоньки - это и есть скрывающийся Ян. 
Удерживайте «Ріге Ргішагу» и бегайте по залу, стараясь столкнуться с Яном. Чтобы по¬ 
пасть по нему мечом, нужно встать рядом и совместить прицел с телом Яна. Единствен¬ 
ное внешнее проявление ваших попаданий — стоны Яна. 

Ни в коем случае не стойте на месте, обмениваясь ударами. У вашего противника боль¬ 
ше «жизни», не позволяйте ему ранить вас. Если вы все же не избежали ранения, лечи¬ 
тесь при помощи емкостей с бактой. 

Восьмой этап. 

Побег из дворца (Раіасе Езсаре) 

Поднимитесь из зала на крышу дворца. 

На крыше малейшая неосторожность навлечет на вас гибель. Воспользуйтесь вентиляци¬ 
онной системой, чтобы снова попасть во дворец и отыскать 8Т88. 

Найдите «челнок» 8Т88 — для этого придется проникнуть на дальнюю башню через венти¬ 
ляционную систему дворца. 

Когда будете ехать на лифте, смотрите на стены. В одной из них вы увидите нишу с уст¬ 
ройством за решеткой. Разрубите решетку световым мечом, потом включите устройство. 
Теперь лифт будет подниматься выше, до самой крыши. 

На крыше будьте предельно осторожны: в воздухе периодически возникает имперский 
бомбардировщик «ТІЕ-ВотЬег». Не пытайтесь сбить его, это невозможно. Просто, ис¬ 
пользуя способность «прыжок», запрыгните на выступ рядом с лифтом. Уничтожьте ав¬ 
томатические пушки, стреляющие в вас. Бомбы «ТІЕ-ВотЬег» не достанут вас на высту¬ 
пе. Идите по выступу вперед, потом прыгните направо и осмотритесь. Вы увидите огром¬ 
ные «окна» (проемы вовнутрь здания). Вам нужен небольшой проход, расположенный на 
внутренней стороне этих проемов. Спрыгните в него (это довольно тонкая работа). 

Дальше вам предстоит долго бродить в поисках трубы воздухообменника. Периодически 
выбрасываемый оттуда воздух может перенести вас через пропасть между зданиями 

дворца прямо в другую трубу 
воздухообменника (вы должны 
прыгнуть одновременно с по¬ 
рывом ветра). Около другой 
трубы тоже дует, и вас может 
сбросить в пропасть — не зевай¬ 
те. Нужно запрыгнуть на верх 
этой второй трубы. Идите по 
трубе вперед, потом аккуратно 
спрыгните вниз. 

Последняя опасность — рядом с 
космическим «челноком», на 
котором удирает «8Т88». Кры- 
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ша ангара, по которой вы идете, начнет открываться. Вы рискуете упасть и разбиться. Бе¬ 
гите на неподвижную часть крыши. Именно туда прилетит Джэн. 

1 .Спуститесь на лифте и прикончите двух штурмовиков. Идите к дальней стене комнаты 
и поверните налево. В углу вы увидите маленький проход в секретную комнату. 

2. Когда окажетесь в «зеленом» районе (его вы не пропустите), войдите в вентиляционную 
шахту через одно из двух отверстий. Внутри шахты смотрите на пол. Требуется постре¬ 
лять в одно место в полу (когда окажетесь там, то поймете, чту я имею в виду). 

3. Продолжайте спускаться по вентиляционной шахте. Перед тем, как доберетесь до ме¬ 
таллических ворот, вы увидите слева ржавый участок стены. Разрежьте его световым ме¬ 
чом. 

4. Достигнув трубы воздухообменника, используйте «ускорение движения», чтобы добрать¬ 
ся до конца этого туннеля. Осмотритесь. Вы увидите маленькое отверстие в стене уходя¬ 
щего вниз прохода. Подождите, когда поток воздуха снизу несколько усилится, и прыгните 
в это отвестие. Выскочить из него будет можно, когда поток воздуха снизу достигнет на¬ 
ивысшей силы. 

5. Воспользуйтесь потоком ветра из воздухозаборника, чтобы перепрыгнуть на противопо¬ 
ложную сторону. Осторожно (чтоб ветер не сдул) приблизьтесь к краю и посмотрите нале¬ 
во. Вы увидите выступ. Обойдя по этому выступу все здание, вы наткнетесь на вентиляци¬ 
онную шахту. Прорубите проход световым мечом. На обратной дороге не забудьте вклю¬ 
чить «ускорение движения» (иначе не сможете идти против ветра). 

Девятый этап. 

Взлет с заправочной станции (ГиеІ Зіаііоп І_аипсН) 

Грузовой корабль с 8Т88 на борту готовится отправиться в долину Джедаев. Спуститесь с 
крыши и доберитесь до заправочной станции. 

На заправочной станции опорожните главный топливный бак и пройдите через него. 
Кратчайшая дорога к заправочным фермам проходит через топливные трубы. Останови¬ 
те прокачку топлива, чтобы опорожнить трубы. 

Проберитесь по трубам в резервуар под грузовым кораблем. 

Побродите по городу, найдите ключ. С его помощью откройте дверь и идите в комплекс 
заправочной станции. Имеются пять рубильников, расположенных на площадках один 
под другим. Манипулируя ими, нужно перекачать топливо из одного бака в другой. Кон¬ 
тролировать процесс вы можете, поглядывая на встречающиеся тут же экраны с изобра¬ 
жением баков. Топливо отмечено желтым цветом. Вам нужно полностью наполнить бак 
слева (похож на простой прямоугольник) и опустошить бак справа. 

Далее отыщите желтый гаечный ключ (просто загляните во все углы) и спуститесь вниз 
(ниже последнего пятого рубильника). Ключом откройте бак. Заберитесь внутрь, закрой¬ 
те заслонку. Теперь откройте заслонку напротив и начинайте путешествие по топливо¬ 
проводу. Помните, что следующие двери откроются только тогда, когда вы закроете пре¬ 
дыдущие. Последняя логическая задача ждет вас, когда свалитесь в огромный зал с ме¬ 
шающей вашему движению заглушкой в в центре пола. Единственная управа на эту за¬ 
глушку - световой меч. Разрезав ее, вы свалитесь вниз и сможете продолжить нелегкий 
путь к победе. Почти в самый последний момент вам придется прыгать, так что «сохра¬ 
няйтесь». 
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1. Продвигаясь вперед, вы скоро наткнетесь на район, где будет большая труба. Проползите 
под ней. Посмотрите направо - и увидите выступ, который ведет в угол. Л потом вы уви¬ 
дите дорожку, в конце которой находится секретная комната. 

2. Получив желтый ключ, откройте запертую дверь и идите по левой дорожке к мапенько- 
му бункеру. Запрыгните на него. 

3. Войдите в бункер и на лифте, который там будет, спуститесь вниз. Сходя с лифта, по¬ 
смотрите наверх и налево. Вы заметите маленькое отверстие. Запрыгните туда. 

4. За топливным баком найдите лифт, который доставит вас в комнату управления. Дверь 
сбоку приведет в район с низеньким потолком (придется поползать), в котором находится 
югнот («щпаифі» — маленькое невооруженное существо с гаечным ключом в руках). Снача¬ 
ла проползите направо. Там включите фонарь и посмотрите вверх. Видите комнатушку? 
Запрыгните в нее. 

5. Миновав топливный бак (после того, как откачаете из него топливо), опуститесь на 
лифте в комнату с трандошаном. Ликвидируйте его и снова встаньте на лифт. Он вас под¬ 
нимет к топливному баку. Не сходите с лифта — и вскоре он поднимется на новый уровень. 

6. Рядом с секретной комнатой из п. 4 есть еще одна комната, полная топливных баков. За¬ 
беритесь по этим бакам на самый вверх — и найдете маленькое отверстие в стене. 

7. Уберите с дороги югнота (толкайте его или просто пристрелите). Взорвите топливные 
баки (но так, чтобы вас не задело взрывной волной). В стене вы увидите отверстие. 

8. Выполнив вторую из поставленных задач, вы окажетесь близ двух огромных труб, ведущих 
к шести обстреливающим вас автоматическим пушкам. Запрыгните на трубу слева и иди¬ 
те к пушкам. Когда упретесь в стену, поверните налево — и увидите маленькое отверстие. 

9. Уничтожьте шесть пушек. Стену, расположенную напротив и чуть левее двери, можно 
будет взорвать. 

10. Выполняя четвертое задание, включите фонарь в конце туннелей. Слева в темноте скры¬ 
та комната. Загляните туда прежде, чем вступите на последний топливный бак, т. к. сра¬ 
зу после этого вам придется прыгнуть. 

Десятый этап. 

Награда для 8Т88 (8Т88'з Реѵѵагсі) 

Откройте верхние грузовые двери и проникните в корабль. 

Остановите вентилятор и попадите через проход позади него в сердце реактора. 

Прервите работу реактора и по нижним отводам пройдите в ангар для космических «чел¬ 
ноков». 8Т88 должен быть неподалеку. 

Открыть верхние двери просто, но, когда вы спрыгнете вниз, перед вами окажутся еще 
одни двери, по которым придется ударить световым мечом. Далее вам нужно отключить 
несколько силовых полей. Учтите: в одну из комнат невозможно попасть. Силовое поле, 
преграждающее вход, пока нельзя отключить. Вы попадете в эту комнату потом, на лиф¬ 
те. 

Чтобы вентилятор (большой красный круг на выступе стены на нижнем уровне) перестал 
вращаться, расстреляйте два красных квадрата-огонька по бокам выступа. Затем пропол¬ 
зите сквозь красное силовое поле позади него - и окажетесь в сердце реактора. По до¬ 
рожке пройдите к двери и на лифте поднимитесь в ту самую комнату, куда не могли по¬ 
пасть. Дерните там за рычаг и снова спуститесь в реактор. Он теперь выключен, так что 
можно спрыгнуть вниз. Там в одной из ниш мечом разрубите решетку. По проходу вы по- 
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падете в ангар для «шаттлов». Откройте единственную исправную дверь - и приготовь¬ 
тесь к новым испытаниям. 

1. Войдя в первое здание справа, вы увидите лестницу, ведущую на второй этаж. Загляните 
за лестницу. 

2. Оказавшись в комнате с двумя лифтами, спуститесь на одном из них. Вы окажетесь в 
комнате с контейнерами. В потолке над одним из контейнеров (он стоит справа, если вы по¬ 
вернетесь к лифту спиной) есть отверстие. Запрыгните на контейнер, а с него — в отвер¬ 
стие. 

3. Идите по выступу вокруг вентилятора (он похож на красный круг). Вы окажетесь возле 
скрытой во мраке комнаты. 

4. Когда выключите вентилятор и сможете пройти на участок, залитый красным светом, 
используйте «ускорение движения» и пробегите вперед до конца (не применив «ускорения», вы 
соскользнете в боковые проходы). 

5. Добравшись до конца туннеля (п. 4), повернитесь и соскользните в первый туннель слева. 

6. На самом дне реактора найдите решетку и разрежьте ее световым мечом. Воспользуй¬ 
тесь «ускорением движения» и забегите в туннель слева. 

Одиннадцатый этап. 

Братья Сита (ВгоВіегз оТ Міе 5іІН) 

Победите Горка и Пика. Возьмите голову «8Т88». Внутри нее — карта долины Джедаев. 
Очень любопытный бой. Противников у вас двое. Большой неповоротлив, но частенько 
использует «захват». По л'ому убейте его поскорей. После смерти компаньона маленький 
противник станет атаковать вас активнее. Как и Ян, он старается прыгать и нападать сза¬ 
ди, но предварительно делается невидимым. Используйте способность «видеть скрытое». 

Покончив со вторым противником, вернитесь в то место, где начался бой. Подберите там 
голову 8Т88 и емкости с бактой (они стоят на полке рядом). 

Двенадцатый этап. 

Побег с картой (Езсаре ѵѵііН Віе Мар) 

Войдите в главный трюм. Внутри вы сможете забраться на контейнеры и оттуда запрыг¬ 
нуть в комнату управления. 

Переключая трапы вокруг отводного канала для выхлопных газов, проберитесь наверх. 
Вернитесь на основную палубу и дождитесь «Ворона» («Сгош - так называется корабль 
Кайла). 

Бродите по трюму, пока не отыщете помещение с контейнерами. Перепрыгивая с кон¬ 
тейнера на контейнер, вы сможете добраться до маленькой дорожки (смотрите вверх), а 
оттуда — в комнату управления. Ваша дальнейшая задача — найти все ключи (если я не 
ошибаюсь, их три). С их помощью откройте двери вокруг канала для отвода выхлопных 
газов и потихоньку поднимайтесь все выше и выше. 

1. Спустившись на лифте в район с конвейерной лентой, вы увидите два больших контейне¬ 
ра справа (они стоят возле самого лифта). Зайдите за эти контейнеры — и увидите комна¬ 
ту в стене. 

2. Войдите в огромный затемненный зал с большими контейнерами серого цвета. Расстреляв 
пушку на потолке, поверните налево. Чтобы лучше видеть, включите фонарь. Посмотрите 
направо. Видите проход, ведущий к лифту?Поднимитесь на лифте и присмотритесь к кон- 
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тейнеру перед вами. На нем есть ржавый участок, который можно разрезать мечом. Сде¬ 
лайте это и войдите внутрь контейнера. 

3. Поднявшись на лифте (см. п. 2), идите прямо вперед к серым контейнерам. Примените 
«ускорение движения», чтобы пробежать вперед по контейнерам в секретный район. До¬ 
браться до него можно и снизу: при помощи способности «прыжок». 

4. Добравшись до самого верха серых контейнеров, запрыгните оттуда в комнату управле¬ 
ния (где лежит синий ключ). Выйдите из комнаты и идите по выступу, пока не окажетесь 
посередине зала. Следующий секретный район находится прямо перед вами. До него можно 
допрыгнуть с выступа. Или же, стоя внизу, примените способность «прыжок». Этот сек¬ 
ретный район расположен сбоку от тайника, описанного в п. 2. 

Тринадцатый этап. 

Затерянная планета Джедаев (Иіе І_озІ РІапеІ оТ ІНе иесіі) 

Найдите первый бункер, блокирующий подступы к системе питания магнитного поля. 
Найдите и уничтожьте все системы питания первого магнитного щита. 

Придумайте способ пробраться через второй магнитный щит и найдите главный грузовой 
лифт, который доставит вас к основанию башни долины. 

Системы питания (два ярких провода и шкала напряжения рядом) рубите мечом. В кон¬ 
це концов вы отключите первый магнитный щит. Идите в открывшийся проход. Преодо¬ 
леть маленькое озеро можно или используя способность «прыжок» (придется перепры¬ 
гивать с выступа в скале на выступ), или нырнув и проплыв подводным туннелем. Далее 
вы увидите реку, через которую перекинут мост (по нему ходит «АТ-8Т»). Под мостом 
извивается труба. Именно по этой трубе вы преодолеете второй магнитный барьер: тру¬ 
ба соединяет два подземных прохода. Входы в них преграждают решетки, которые разру¬ 
бит ваш световой меч. 

Миновав второй магнитный барьер, не пытайтесь перебить штурмовиков Империи: ком¬ 
пьютер постоянно регенерирует их. Просто заскочите во все комнаты и дерните рычаги. 
Откроется новая дверь. Войдите туда, закройте дверь и спокойно поднимитесь на лифте. 

1. Если вы войдете в реку и поплывете по течению, то со временем увидите вверху мост. За¬ 
гляните под мост — и найдете дыру, в которую можно запрыгнуть и, таким образом, до¬ 
стичь маленького выступа. 

2. По наклонной каменистой до¬ 
рожке вы достигнете места с 
двумя нишами в скале (в них сто¬ 
ят автоматические пушки). В 
темноте за левой пушкой (если 
стоять к ним лицом) — секретная 
комната. 

3. В основной части базы (там, 
где нужно разрезать решетку, 
чтобы найти последний щит пи¬ 
тания магнитного поля), вы уви¬ 
дите воду на полу. Пройдите в 
дыру в этой решетке (вы упаде¬ 
те). Идите вперед — и увидите 
лифт. Не спешите подниматься 
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на нем, сначала пройдите направо в боковую комнату. Там стоят топливные баки, взорви¬ 
те их— и на полу увидите дырку в решетке. Спрыгните туда. 

4. Миновав первый магнитный барьер, вы доберетесь до пруда. Нырните в воду, спуститесь 
поглубже, заплывите в первый туннель направо, затем всплывите. Идите по дорожке — и вы 
окажетесь в районе с большой наклонной дорожкой слева. Идите туда, немного подними¬ 
тесь по дорожке и воспользуйтесь способностью «прыжок», чтобы забраться на маленький 
выступ слева. 

5. Продолжайте идти, пока не обнаружите большой участок, заполненный водой. Плывите 
влево. Достигнув водопада, развернитесь и погрузитесь под воду. Посмотрите налево и оты¬ 
щите в стене пещеру: она приведет вас в секретную комнату. 

6. На другом конце реки нырните, чтобы попасть в еще одну пещеру, расположенную в ска¬ 
ле справа (здесь будет несколько автоматических пушек). Наклонная дорожка ведет к лиф¬ 
ту, который поднимет вас ко второму магнитному барьеру. Обратите внимание на пещеру 
справа, немного выше уровня воды. Воспользуйтесь способностью «прыжок» и запрыгните 
туда. 

7. Спуститесь на лифте к мосту, на котором разгуливает шагающий танк «ЛТ-8Т». Далее 
перед вами появится второй магнитный барьер. Видите два контейнера рядом с лифтом ? 
Заберитесь на них — и увидите маленькую комнатку сбоку. 

Четырнадцатый этап. 

Мо - месть (Маѵѵ - іНе Веѵепде) 

Ваша задача — победить Мо. 

Я специально не перевел имя вашего врага. Английское слово «таѵѵ» допускает много 
толкований. Если интересно, загляните в словарь. 

Мо — легкий противник, если вы играете за Светлого Джедая. Просто примените «убеж¬ 
дение» - и он ваш. 

Если же вам симпатичнее Темная сторона Силы, придется попотеть. Я так и не обнару¬ 
жил, есть ли у Мо какие-то специальные способности, поскольку он их не применял. 
Может быть, на последнем уровне сложности он что-то и выкинет, а так... А так он про¬ 
сто летает и работает мечом. По нему довольно сложно попасть, если сражаться на от¬ 
крытом пространстве. Кроме этого, там можно сорваться вниз и разбиться. Поэтому за¬ 
маните его в закрытое помещение. 

После победы над Мо сюжет разветвляется. Или вы останетесь на праведном пути — или 
станете Темным Джедаем. 

Пятнадцатый этап. 

Падающий корабль (іНе РаІІіпд 5Ыр) 

Для Темного Джедая этот этап называется по-другому: «Вглубь Темной стороны» (іпіо 
Ійе Пагк 8ібе). 

Добегите до захваченной «Вороны» (ваш корабль) прежде , чем грузовой корабль упадет на 
дно каньона. Вы можете замедлить его падение, если включите тормозные двигатели. 

Это единственное задание, ограничивающее вас по времени. Секундомер включается не 
сразу, а лишь по достижении вами определенной точки на карте (в этот момент голос 
произнесет, что до столкновения осталось пять минут). 

4-770 
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Основная трудность в том, что корабль при падении вращается вокруг своей оси и вы по¬ 
переменно стоите то на полу, то на стене, то на потолке, то опять на полу. И это не пре¬ 
кращается ни на минуту. 

Куда бежать - указывают зеленые стрелки. Осторожно: вас могут раздавить перекатыва¬ 
ющиеся контейнеры. На немногочисленных имперских солдат можете не обращать вни¬ 
мания: им не до вас. Докучать вам будут лишь несколько назойливых роботов, но с ними 
вы легко справитесь. 

Зеленые стрелки приведут вас в помещение с двумя выходами (налево и направо), над 
которыми горят красные стрелки. Сверните направо. Вы окажетесь в комнате, из кото¬ 
рой виден ваш корабль. Нажмите две кнопки (одна под окном, другая — на стене напро¬ 
тив). Это откроет путь к кораблю и включит тормозные двигатели, что позволит выиграть 
время. Теперь бегите назад в коридор. Справа от вас, сразу после выхода из комнаты с 
двумя рычагами, будут контейнеры, над которыми открылся проход, отмеченный крас¬ 
ным светом. Заскочите в него (это будет не просто) и бегите по проходу, пока не окаже¬ 
тесь в огромном зале. Наверху - светлый круг с ямой посередине. Но вам нужно в дру¬ 
гую сторону. Там вы найдете еще один проход, который приведет вас к кораблю. 

В самом начале этапа пройдите к двери. Посмотрите вверх и немного влево — и увидите ма¬ 
ленькое отверстие, ведущее в туннель. Используйте «ускорение движения», чтобы запрыг¬ 
нуть в это отверстие. 

Шестнадцатый этап 

для Светлого Джедая. Сарисс - бой Джедаев (Загізз - Эесіі 
ВаШедгоипб) 

Победите Сарисс и попытайтесь найти другой путь в долину Джедаев. 

Схватите меч Яна и прыгните вниз. Вам предстоит бой с опасным противником. В основ¬ 
ном Сарисс действует как Ян (прыгает и нападает сзади), но кроме этого часто исчезает. 
Ее специальная способность — «смертельный взгляд», которого можно избежать, спря¬ 
тавшись, например, за разбитый грузовой корабль (кстати, внутри него на возвышении 
лежат две аптечки). «Жизни» у Сарисс много, так что не вступайте в обмен ударами, дви¬ 
гайтесь. 

Шестнадцатый этап 

для Темного Джедая. Ян - битва насмерть (Уип - ВаМІе Іо РеаіИ) 

Исправьте былую свою ошибку и уничтожьте Яна. Потом найдите новую дорогу в долину. 
Тактика Яна не изменилась, а вот «жизни» у него прибавилось немало. Теперь вам при¬ 
дется побегать. 

Семнадцатый этап. 

Восхождение на башню долины Джедаев (Ніе ѴаІІеу Тоѵѵег Азсепі) 

Включите внутреннюю конвейерную систему (она поможет достичь окраин долины Дже¬ 
даев). 

Выхлопы машин Империи выходят через несколько отверстий в горе. Найдите такое от¬ 
верстие рядом с главным отводным каналом. 

Прервите поток воздуха через главный канал и проскочите в комнату управления. 

Найдите путь в ремонтный отсек, расположенный над комнатой управления. Оттуда 
лифт поднимет вас к основному зданию. 
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Большой лифт внутри строения нужно спустить в самый низ (на несколько этажей). По - 
том посмотрите на стену, противоположную стене с кнопкой управления лифтом. Там 
ниша. Включите лифт и, когда он начнет подниматься, побегите и прыгните в нишу. По¬ 
лучится, что лифт вверху, а вы - внизу. Тут вы увидите проход, ранее скрытый под плат¬ 
формой лифта. В нем включается конвейерная система. Мимо вас за зеленым полем нач¬ 
нут подниматься контейнеры. Вы должны запрыгнуть на один из них, а потом, когда он 
поднимет вас, прыгните в проход в стене. 

Второе сложное место - вентиляционное отверстие, мимо которого нужно проскочить в 
комнату управления. Дождитесь, пока не уляжется ветер и бегите, предварительно вклю¬ 
чив способность «ускорение движения». 

Чтобы подняться в ремонтный отсек, вступите в струю воздуха (которая рядом с комна¬ 
той управления). Она поднимет вас к потолку, и вы увидите решетку. Разрубите ее ме¬ 
чом — и сможете войти в ремонтный отсек. 

1. Войдите в главное здание и поднимитесь на лифте. В комнате впереди на верхнем этаже 
вы увидите два топливных бака. Расстреляйте их и войдите в комнату, расположенную за 
ними. 

2. Оказавшись на верхнем этаже, войдите в залитый желтым светом район, куда вас до¬ 
ставит конвейерная лента. Здесь уменьшена сила тяжести: вы можете подпрыгивать вы¬ 
ше, чем обычно, а при падении не разобьетесь. Воспользуйтесь способностью «прыжок» и за¬ 
прыгните на выступ сверху справа от туннеля. Повернитесь и подпрыгните на следующий 
выступ (на противоположной стороне). Л можно просто постараться вовремя вскочить на 
контейнеры и подняться на них до выступов. Для этого нужно включить движение контей¬ 
неров. 

3. Когда доберетесь до воздухозаборника, откуда вырываются порывы ветра, примените 
способность «ускорение движения» и бегите к другому концу этой трубы. 

4. Миновав воздухозаборник, вы пройдете через лифт и войдете в большой каньон. Слева есть 
комната с топливными баками. Взорвите их — и увидите дыру в полу. Прыгните туда. 

5. Когда доберетесь до воздушной струи (рядом с комнатой управления), которая начнет 
поднимать вас к последней решетке (за ней находится конец данного этапа), попытайтесь 
одновременно с подъемом двигаться вперед. Достигнув потолка, посмотрите по сторонам. 
Войдите в маленькую пещеру неподалеку. 

6. В районе предыдущего секрета по краю обойдите верхнее помещение, избегая воздушной 
струи, и доберитесь до другой стороны (там пещера). 

Восемнадцатый этап. 

Спуск в долину (Оезсепі іпіо ѴаІІеу) 

Отыщите безопасный вход на второй подуровень. 

Комната управления позволит вам спустить контейнер через грузовые двери — и тогда вы 
сможете спрыгнуть на нижние уровни. 

Пройдите до третьего уровня , минуйте помещение для складирования грузов. 

Найдите вентиляционную систему , используемую Империей для откачки воздуха из долины. 
Бегайте и нажимайте кнопки. Будьте внимательны: одна из кнопок расположена в окру¬ 
жении лампочек и ее не сразу заметишь. Опустив грузовой контейнер, вы сможете вклю¬ 
чить его вращение. Далее вам нужно запрыгнуть на него и, пока он вращается, перепрыг¬ 
нуть на другую сторону. 
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1. Спуститесь вниз на первом маленьком лифте и спрыгните в район под огромным грузовым 
контейнером, где расположен включатель. Повернитесь лицом к включателю, затем повер¬ 
нитесь направо, потом поднимитесь на лифте. В отверстии на другой стороне стены вы 
увидите бронежилет. Допрыгните до него. 

2. Из района предыдущего секрета спуститесь по туннелю в район с наклонной дорожкой 
(слева) и дверью (справа). Если вы войдете в комнату и посмотрите наверх, то увидите 
треугольный выступ. Примените способность «прыжок» и заберитесь в этот район. 

3. В конце концов вы пройдете по наклонной дорожке и окажетесь в зале, где на участке, ог¬ 
раниченном черно-желтыми полосами, срезан пол. Когда дойдете до конца наклонной дорож¬ 
ки, поверните налево и идите вперед. Посмотрите вверх и воспользуйтесь способностью 
«прыжок», чтобы попасть туда. 

4. Под наклонной дорожкой, по которой вы только что сошли, лежат два комплекта ракет, 
а на стене рядом есть трещина. Достаньте детонатор и подорвите стену. 

5. Когда вы окажетесь на самом дне этого этапа, вам придется пройти через несколько 
туннелей и вы увидите три зеленых включателя. Идите вниз, воспользуйтесь лифтом, сно¬ 
ва пройдите еще один зал. Когда доберетесь до каменистого участка, оглядитесь - и вы уви¬ 
дите трещины в стене слева. Подорвите стену детонатором. 

6. Миновав каменистый зал, вы окажетесь в районе, где придется спрыгнуть на наклонную 
дорожку. Пробегитесь по дорожке через комнату — и слева увидите еще одну наклонную до¬ 
рожку, ведущую вверх. Воспользуйтесь не гладкой дорожкой, а другой, неровной. В комнате 
вы увидите трещины в стене. Достаньте детонатор и подорвите стену. 

7. Достигнув железного выступа с черно-желтыми полосами, идите по нему до конца и до¬ 
стигнете скрытой комнаты. 

Девятнадцатый этап. 

Долина Джедаев (ІИе ѴаІІеу о? ІНе иесіі) 

Вы должны спуститься к раскопкам, расположенным под имперскими сооружениями. 

Чаще используйте суперспособность «зашита»; все время идите вниз. Можете потратить 
весь боекомплект. Он больше не понадобится: впереди - только поединки с Темными 
Джедаями. 

1. Спустившись на один уровень, воспользуйтесь первым лифтом. Ликвидируйте штурмови¬ 
ков и запрыгните с контейнера на выступ в темноте. 

2. Достигнув нижнего этажа, запрыгните на большой контейнер, стоящий в центре комна¬ 
ты. Далее пройдите по единст¬ 
венному выступу до окна и вы¬ 
прыгните из него, чтобы схва¬ 
тить предметы, стоящие на ог¬ 
раждении. 

3. Стоя на выступе (см. преды¬ 
дущий секрет), посмотрите 
вверх и направо - на выступ 
среди скал. Прыгните на него, 
воспользовавшись способностью 
«прыжок». 

4. Когда вы спуститесь на лиф¬ 
те, обратите внимание на за- 
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ряд для щита, лежащий на выступе окна. Лучший способ добраться до него - выйти наружу 
и воспользоваться «прыжком». 

5. Спуститесь на лифте, расположенном внутри большой «коробки». Нажмите кнопку, 
чтобы поднять лифт наверх, и посмотрите вниз. Под лифтом припрятаны кое-какие ве¬ 
щички. 

6. Достигнув дна, где работает бур, идите вниз и направо. Когда доберетесь до места, где 
нужно идти налево, повернитесь направо и посмотрите на стену с трещинами. Подорвите 
стену детонатором. 

7. Продолжайте идти вниз. В конце концов вы доберетесь до серой наклонной дорожки. На 
стене слева — трещины. Так что опять готовьте детонатор. 

8. Вам преграждают путь «веревки». Не режьте мечом первую «веревку», а перейдите в сле¬ 
дующий район. Повернитесь направо и включите фонарь. На стене сбоку вы увидите трещи¬ 
ны. Подорвите эту стену и зайдите внутрь. 

Двадцатый этап. 

Бок Грубиян (Вое - іНе Сгибе) 

Вообще-то, возможен и другой перевод клички Бока; можете снова заглянуть в словарь. 

Бок — последнее препятствие на вашем пути к Джереку. Уничтожьте Бока, чтобы встре¬ 
титься с самим Джереком. 

Все время применяйте «защиту». Поскольку вы уже стали Іебі Ьогб, запас Силы успеет 
восстановиться к тому времени, как истечет срок действия «защиты» — и вы сможете ис¬ 
пользовать ее по-новому. Бок не сможет причинить вам никакого вреда. А если вдруг 
сможет -лечитесь при помощи Силы, а емкости с бактой берегите: вам еще с Джереком 
драться. 

Двадцать первый этап. 

Джерек, средоточие Силы (бегес - іНе Рогсе ѴѴііНіп) 

Оживая в центре зала, Джерек будет воздействовать на статуи Джедаев, которые пре¬ 
градят вам дорогу. И тогда Джерек легко убьет вас. Однако механизм, оставленный древ¬ 
ним Джедаем, может прервать восстановление Джерека. 

Джерека мало убить один раз, это нужно сделать трижды. После очередной «смерти» 
Джерек будет восстанавливаться, черпая силы из «колодца света», который вы увидите с 
самого начала. 

Не стойте на месте и вовсю применяйте свои способности. Главное — не робейте. Вы по¬ 
бедили всех предыдущих врагов - осилите и Джерека. 


Андрей Шаповалов 
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ІЕОІКНІОНТ: 

МѴ8ТЕКІЕ8 ОР ТНЕ 8ІТН 

Разработчик Ьисазагіз 

Издатель Ьисазагіз 

Жанр «ЗО-асІіоп» 

Выход февраль 1998г. 

Рейтинг 


Операционная система — \ѴіпсІо\ѵ8 95. 

Процессор — Репііит 90 (рекомендуется Репііит 166 и выше). 

Оперативная память - 16 Мбайт (рекомендуется 32 Мбайт). 

Видеокарта — РСІ-совместимая, с 1 Мбайт памяти (рекомендуется аппа¬ 
ратный видеоускоритель типа ЗОГх). 

Необходимый объем на жестком диске - 53... 191 Мбайт + 20 Мбайт для 
временных файлов. 

Привод СО-КОМ — двухскоростной (рекомендуется восьмискоростной) 

Знание английского языка — не обязательно. 

Игра требует наличия Оагк Рогсез II: Іесіі Кпі§Ьі. 

Через локальную сеть ІРХ или ТСР/ІР могут играть до 8 человек. 

Через Интернет могут играть до 4 человек (при наличии у всех участников 
процессора не ниже Репііит 133 и при скорости связи не ниже 
28.800 бит/сек). 

Установив связь по модему, можно играть вдвоем (при скорости связи не 
ниже 14.400 бит/сек.). 

Вдвоем можно играть также через нуль-модем. 

Продолжение, достойное оригинала? 

В том, что у вышедшего в прошлом году Оагк Рогсе8 II: ІесИ Кпі§Ьі будет продолжение, 
сомнений не было. Любители Оиаке I могут говорить что угодно, но в режиме одно¬ 
пользовательской игры Іеёі Кпі§йІ равных тогда не было. В ней были и крутейший ди¬ 
зайн уровней, и наличие полноценного сюжета, и интереснейший набор нововведений 
(световой меч и специальные способности), — словом, все, что доктор прописал. Успех 
игры был вполне закономерен. Так же закономерно было и решение ребят из Ьисазагіз 
продолжить начатое. И вот это продолжение появилось. 

Ну и что же нас ждет? Четырнадцать нормальных и один сверхсекретный этап для одно¬ 
пользовательской игры и пятнадцать арен для тиіііріауег, семь новых видов оружия, пять 
новых способностей Джедаев, новые враги и, естественно, новая сюжетная линия. 

Однако бюджет у разработчиков на этот раз был не очень высок, так что прекрасных 
фильмов-вставок, создававших уникальную игровую атмосферу, уже не будет. Вместо 
них нам покажут весьма посредственные ролики, сделанные при помощи движка и мо¬ 
делей самой игры. При всем моем уважении к создателям игры приходится признать, что 
после графического великолепия, продемонстрированного Оиаке 2, эти ролики выгля¬ 
дят весьма убого. 
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Но не это самое печальное. На волне успеха ТотЬ Каісіег началась самая настоящая фе¬ 
минизация жанра ЗО-асІіоп. Поймите меня правильно — я против женщин ничего не 
имею, но хочу видеть их достаточно сексапильными, желательно с бюстом номер пять. 
На «девушек с веслами» мы уже насмотрелись. А женщина-персонаж Му8Іегіе$ оІЧЬе 8ііЬ 
как раз на эту роль и тянет. Кайла Катана, к которому мы успели привыкнуть, вообще 
отодвинули на второй план. 

Тем не менее всем фанатам 8іаг \Ѵаг8 вообще и Іебі Кпі§1 в частности, настоятельно ре¬ 
комендую сыграть в Музіегіез оІЧЬе 8ііЬ. 

Адля всех остальных игроманов замечу, что не Оиаке'ом единым жив человек, иногда хо¬ 
чется чего-нибудь еще. И с ролью этого самого «чего-нибудь еще» Іесіі Кпі§Ы: Музіегіез 
оіЧЬе 8Ші справляется великолепно. 

Сюжет 

М инуло пять лет с тех пор, как Кайл Катан, герой предыдущего Іебі Кш^Ьі, победил 
Джерека и его последователей. Оставшись верным Светлой стороне Силы, он стал 
настоящим Джедай Рыцарем. И у него появился ученик, точнее, ученица, по имени Ма¬ 
ра Джейд. Придумал Мару известнейший американский писатель-фантаст Тимоти Зан 
(Тітоійу 2апй). По заказу компании ЬисазШт он написал прямое продолжение саги о 
приключениях главных героев «Звездных войн» — Люка Скайуокера, Хэна Соло, прин¬ 
цессы Лейи и других. Трилогия Зана - «Наследник Империи» (НеГг Іо Ійе Етріге, 1991), 
«Приход Темной Силы» (Оагк Рогсе ЯІ8Іп§, 1992) и «Последний приказ» (Ьазі Соттапб, 
1993) — стала настоящим событием в американской фантастике тех лет. Кстати, эта три¬ 
логия переведена на русский язык, и я рекомендую вам ее прочитать. 

Согласно сюжету книг Зана, Мара Джейд — бывший личный агент Императора Палпати- 
на, Джедай-недоучка. После падения Империи Мара пережила множество приключений 
и, в конце концов, под влиянием Люка Скайуокера перешла на сторону Новой Респуб¬ 
лики. Решив закончить свое обучение, она присоединилась к Кайлу. 

Оружие 

Туманная религия и древнее оружие не заменит тебе хорошего бластера, малыш» — Хэн 
Соло («Звездные войны», фильм первый). 

Ваш арсенал и оборудование по большей части перекочевали из первого Лесіі Кпі§М, но 
кое-какие приятные вещицы разработчиками были добавлены. По умолчанию оружие 
вызывается цифровыми клавишами на основной клавиатуре. 

Первым в арсенале значатся ва¬ 
ши крепкие кулаки. Их удар 
весьма слаб и действует, само 
собой, только на коротком рас¬ 
стоянии. Зато кулаки всегда с ва¬ 
ми. Это вам весьма пригодится 
при прохождении одного из эта¬ 
пов (восьмого). 

Световой меч Джедая (ІеЛі 
ЫщкѣаЪег) у обоих персонажей 
есть изначально. По замыслу 
Джорджа Лукаса это самое силь¬ 
ное оружие во Вселенной «8іаг 
\Ѵаг8». Меч способен разрезать 
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материалы, которые не может пробить другое оружие (шкуру дракона, некоторые двери 
и решетки). Недостатки меча в том, что он действует только на коротком расстоянии и 
требует точного прицеливания. Бить мечом можно двумя способами: при нажатии «Ріге 
Ргітагу» ваши герои поражают врагов одним широким взмахом, а при нажатии «Ріге 
Зесопёагу» наносят два быстрых удара, однако в этом случае вам надо стоять к врагу 
вплотную. 

Есть у светового меча и дополнительная особенность - с его помощью ваши герои спо¬ 
собны отражать выстрелы врагов. Для этого вам надо просто включить его и не нажимать 
клавиши «Ріге Ргітагу» или «Ріге Зесопбагу». Но учтите, меч отразит все 100% только в 
том случае, если по вам стреляет один-единственный враг и вы стоите на месте. Если же 
врагов несколько или вы двигаетесь в любом направлении, то меч вас спасет далеко не 
всегда. 

Эту особенность светового меча стоит применять вкупе со способностью «Притягива¬ 
ние». Включаете меч, выбираете эту способность, нажимаете ее клавишу и сближаетесь с 
врагом. Первые несколько его выстрелов до вас не дойдут; а когда вы приблизитесь к 
врагу достаточно близко и «Притягивание» начнет действовать (появятся синие круги), 
обезоружьте его и тут же полосните мечом. Учтите: в отличие от первого бесІі Кпі§Ы:, в 
Музіегіез ОГТЬе 8 ІІІ 1 обезоруженные вами враги, хотя и не могут подобрать оружие, не 
станут совсем легкой добычей. Они постараются подойти к вам поближе и пустят в ход 
кулаки, от которых вас защитное поле не убережет! Так что будьте осторожны. В связи с 
этим рекомендую использовать световой меч в паре со способностью «захват». 

Боезапас для меча не требуется. 

С усовершенствованным бриярским пистолетом (Мойфей Вгуаг РЫоІ) начинает игру 
Кайл. Огневая мощь вполне прилична. Главное достоинство - точность стрельбы. На 
короткой и средней дистанции пистолет не промахивается (конечно, если вы навели его 
точно). Кроме этого пистолет очень экономичен: тратит на выстрел всего одну единицу 
энергии. Недостаток — малая скорострельность. Поэтому в ближнем бою пистолет при¬ 
менять особенно не стоит: враг успеет наделать в вас больше дырок, чем вы в нем. Еще 
один недостаток пистолета присущ всем энергетическим видам оружия: чем дальше сто¬ 
ит враг, тем слабее будет полученное им ранение. Тип боезапаса — энергетические еди¬ 
ницы (Епег§у Еіпііз). Максимально возможный боезапас — 500. 

В игре есть и еще один пистолет - тяжелый бластер РЬ-44 (ВІаъТеск РЬ-44 Неаѵу Віазіег 
РШоІ). Кайл сможет подобрать его на самом первом этапе, а Мара Джейд имеет эту «иг¬ 
рушку» изначально. По идее, это более мощный вариант пистолета, но так ли это на са¬ 
мом деле — я не понял. Скорее всего, ОБ-44 ввели просто для разнообразия. Во всяком 
случае, точность стрельбы и скорострельность у него те же, что и у бриарского пистоле¬ 
та Кайла. Кстати, фанаты «Звездных войн» несомненно вспомнят, что ОЬ-44 - любимое 
оружие капитана Хэна Соло (Нап 8о1о). Максимально возможный боезапас - 500. 
Винтовку-бластер (Віааіег Кфе) вы сможете подобрать у убитого врага во время самого 
первого задания. Хотя по огневой мощи винтовка немного уступает пистолету, зато она 
обладает намного большей скорострельностью. Главный недостаток винтовки - малая 
точность попаданий. Поэтому лучше применять ее в ближнем бою: реже будете мазать, да 
и врага прикончите быстро. Неточность стрельбы винтовки зависит не от вас - она зало¬ 
жена создателями игры. Так что не старайтесь с ней справиться — все равно не получится. 
Тип боезапаса - энергетические единицы. Максимально возможный боезапас - 500. 
Оптический прицел (ВІазТеск ВН-35 Еіесігоясоре) превращает винтовку-бластер в потряса¬ 
ющее по эффективности и убойной силе оружие. Теперь за один выстрел винтовка рас¬ 
ходует четыре единицы питания, зато укладывает кого угодно, за исключением АТ- 8 Т. 
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Кроме того, винтовка бьет на любое расстояние. Стоит вам увидеть кого-то вдали — сра¬ 
зу вытаскивайте винтовку и укладывайте врага еще до того, как он вас заметит. 

Тепловой детонатор (ТНегтаІ ИеЮпаШ) играет роль гранаты. Вы впервые найдете это 
оружие при прохождении первого этапа. При точном попадании способен уложить лю¬ 
бого противника. Применять детонатор можно двумя способами: вы можете просто бро¬ 
сить его во врага, нажав клавишу «Ріге Ргітагу», и детонатор взорвется сразу при сопри¬ 
косновении с препятствием (стеной, врагом и т. п.). Если же нажать клавишу «Ріге 
Зесопбагу», то детонатор взорвется через 3 сек. При этом, если он упадет на пол, то будет 
просто катиться в направлении броска. Бросать детонатор также можно двумя способа¬ 
ми. Если хотите поразить врага вблизи, нажмите соответствующую клавишу и быстро от¬ 
пустите. При броске на большое расстояние нужно нажать клавишу выстрела и отпус¬ 
тить ее через некоторое время. Чем дольше клавиша оставалась нажатой, тем на большее 
расстояние полетит детонатор. 

Поскольку на прицеливание требуется некоторое время да и точность броска не ахти, 
применяйте детонатор либо когда противник вас еще не заметил (он стоит на большом 
расстоянии, а вы залегли рядом с контейнером), либо если он не сможет поразить вас от¬ 
ветным огнем (вы - на краю скалы или шахты лифта, а противник стоит внизу). В по¬ 
следнем случае советую не спеша бросать детонаторы на головы врагов, применяя «Ріге 
8 есопбагу». 

Использование детонаторов в помещении достаточно опасно. Так, если потолок низкий, 
то летящий по параболе детонатор может задеть его — ба-бах! - и вы ранены. Так что со¬ 
блюдайте осторожность или установите в «8еІир» опцию «N 0 Пап^егоиз \Ѵеаропз». 
Максимальное количество детонаторов в вашем рюкзаке - 30. 

Кроме тепловых детонаторов у вас теперь появится и еще один вид гранат - ослепляющие 
бомбы (Ріаяіі ВотЬя). При взрыве они не наносят противнику вреда, а лишь лишают его 
зрения (то есть ваши враги на короткое время после применения этой штучки по вам не 
будут стрелять). Ослепляющих бомб вы найдете немного, да и проку от них, положа ру¬ 
ку на сердце, как от козла молока. 

Энергетический арбалет (Воуѵсаяіег) вы найдете в ходе прохождения этапа номер пять. 
Арбалет стреляет или мощным одиночным выстрелом, убивающим при точном попада¬ 
нии любого противника (клавиша «Ріге Ргітагу»), или четырьмя слабыми выстрелами, 
разлетающимися веером в разные стороны (для этого нажмите «Ріге Ргітагу» и секунду- 
другую не отпускайте). Если вы нажмете клавишу «Ріге 8есопбагу», то выстрел при попа¬ 
дании в стену или другое препятствие отразится от нее (причем отражаться он может два 
раза подряд). 

Основной недостаток арбалета - мизерная скорострельность. Советую использовать это 
оружие только на большом расстоянии, тщательно прицелившись. А лучше всего — во¬ 
обще не пользуйтесь арбалетом. 

Тип боезапаса - единицы питания (Ро\ѵег Еіпііз). Максимально возможный боезапас - 500. 
Имперская барабанная винтовка (Ітрегіаі Кереаіег Кі/Іе) - пожалуй, самое классное по¬ 
сле снайперской винтовки оружие. Вы подберете ее, проходя первый этап игры. Ее глав¬ 
ное достоинство - великолепная скорострельность. Кроме того это оружие довольно 
экономично (на выстрел тратится всего одна единица питания), да и убойная сила не¬ 
плоха. В игре вы найдете достаточно боеприпасов к этому оружию, так как им вооруже¬ 
ны и ваши враги. 

Стреляет винтовка или непрерывным потоком выстрелов (клавиша «Ріге Ргітагу»), или 
короткими очередями по три выстрела (клавиша «Ріге 8есопёагу»). 
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Тип боезапаса - единицы питания. Максимально возможный боезапас - 500. 

Ракетная установка (Каіі Сип) - мощнейшее оружие, которое вы подберете в ходе про¬ 
хождения первого этапа. При точном попадании ракета или сразу взрывается (клавиша 
«Ріге Ргітагу»), или «впивается» в жертву и некоторое время дымится перед тем, как ба¬ 
бахнуть (клавиша «Ріге Зесопбагу»). Ракеты поражают не только людей, штурмовиков 
(солдат Империи в белых доспехах) и инопланетян, но и шагающие танки. Попадите в 
танк три-четыре раза - и ему конец. 

Хотя стреляет это оружие быстрее, чем арбалет, все же низкая скорострельность - его яв¬ 
ный недостаток. Второй «минус» - ракета летит медленно, и враг может успеть увернуться. 
Тип боезапаса - ракеты (Каіі СЬаг§е$). Максимально возможный боезапас - 30. 

В Музіегіез оГ Іііе 8Ші добавлен еще один вариант ракет - самонаводящиеся (Кеекег Каіі 
Веіопаіогз). Они ярко-красного цвета, при выстреле автоматически поворачиваются в 
воздухе и летят к ближайшему врагу. К сожалению, таких ракет вы найдете немного. 
Максимально возможный боезапас - 30. 

Управляемые заряды (8е^иепсе^ Скаг^ез), они же мины, вы сможете подобрать на самом 
первом этапе. Устанавливать заряды на полу можно в двух режимах — автоматическом и 
ручном. Для переключения между режимами нажмите повторно нажмите клавишу вызо¬ 
ва данного оружия. В автоматическом режиме установки заряды действуют следующим 
образом: нажав «Ріге Ргітагу», вы кладете заряд на пол, и через две секунды он взрывает¬ 
ся. Если же вы нажмете клавишу «Ріге Зесопбагу», то тоже положите мину на пол, но ми¬ 
на в этом случае взорвется лишь при чьем-нибудь приближении к ней (в том числе и при 
вашем). 

В ручном режиме установки заряды, положенные на пол, спокойненько лежат, ожидая, 
пока вы нажмете кнопку дистанционного управления в левой руке. Как только вы это 
сделаете, заряды взорвутся. Таким образом вы можете заранее приготовить для врагов 
ловушку, в которую потом их заманите и подорвете. В ручном режиме вы можете зало¬ 
жить не более 10 зарядов. 

Заряды практически бесполезны при игре в одиночку, зато в многопользовательской иг¬ 
ре они зарекомендовали себя наилучшим образом. 

Максимально возможное количество зарядов в рюкзаке — 30. 

Стоукерская ударно-волновая винтовка (Зіоикег Сопсиззіоп Кі/Іе) — мощное оружие, стре¬ 
ляющее «пулями» из сжатого ионизированного воздуха и поражающее за счет ударной 
волны взрыва. 

Винтовка может стрелять зарядом массового поражения (клавиша «Ріге Ргітагу»), кото¬ 
рый при попадании выбрасывает беловатое облачко, убивающее всех врагов, оказавших¬ 
ся рядом. Не применяйте такой выстрел в закрытых помещениях - только себе навреди¬ 
те. Второй тип выстрела — узконаправленная волна (клавиша «Ріге Зесопбагу»), поража¬ 
ющая только того врага, на которого направлен ствол винтовки. Этот тип выстрела мож¬ 
но без опаски использовать в любом месте. 

Единственный недостаток ударно-волновой винтовки - у нее невелика скорострель¬ 
ность. 

Тип боезапаса — единицы питания. Максимально возможный боезапас — 500. 

Карбонитовое ружье (СагЪопііе Сип) — опрыскивает вашего противника серой жидкос¬ 
тью, от которой он временно «замерзает» и становится похож на снеговика из бетона. 
Пока он в таком виде, один-единственный удар кулака или выстрел разобьют его на ку- 
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ски. Но если вы замешкаетесь, враг оттает и бросится в бой. Бестолковое оружие, кото¬ 
рое Мара найдет во время этапа номер девять. 

Тип боезапаса - емкости с карбонитом. Максимально возможный боезапас — 20 единиц. 
Несколько раз вам попадется стационарная пушка (Кереаііщ ШаМег С аннон) — вы ее ни с 
чем не спутаете. Чтобы стрелять, встаньте к ней вплотную и нажмите пробел. Если у вас 
есть боезапас для пушки (похож на аккумуляторные батареи для автомобиля), вы сможе¬ 
те двигать стволом. Для возобновления путешествия (не век же вам у пушки сидеть), про¬ 
сто выберите любое другое оружие из имеющегося при вас. 

Ваши враги 

Имперские войска: 

Штурмовики (Віогтігоорегз) - солдаты в белых доспехах. В игре их теперь три вида. Пер¬ 
вый вид - обычный штурмовик, вооруженный винтовкой-бластером. Второй тип - 
штурмовики, вооруженные барабанной винтовкой. От обычных штурмовиков их можно 
отличить по красноватому наплечнику на правом плече. Третий тип - штурмовики, во¬ 
оруженные ракетными установками. Их отличает ярко-желтый наплечник. Их старай¬ 
тесь уничтожать в первую очередь, так как пара точных попаданий из ракетной установ¬ 
ки — и вам конец. А вообще, все штурмовики стреляют неточно (правда, эта неточность 
проявляется только на приличном расстоянии от вас). 

Разведчик (Всоиі Тгоорег) — солдат Империи, вооруженный пистолетом ОЬ-44. Стреляет 
не спеша, но очень точно, притом с большого расстояния. К счастью, ранение пистолет 
наносит небольшое. Тем не менее, будьте очень осторожны с этими врагами. 

Офицеры (ОДісегз) - люди в коричневой форме. Вооружены пистолетами, ибо носить бо¬ 
лее тяжелое оружие офицеру зазорно. Однако стреляют очень точно, почти никогда не 
промахиваются. От разведчиков отличаются более слабой броней — убиваются с одного 
точного выстрела. 

Коммандос (Соттапйоз) — люди в серой форме с открытыми шлемами на голове. Наби¬ 
рают их из числа офицеров, но вооружены они винтовками-бластерами. Стреляют поч¬ 
ти так же плохо, как и штурмовики, зато двигаются быстрее их. Встретятся они вам бли¬ 
же к концу игры (последние 5-7 этапов), да и будет их не так уж много. 

АТ-5Т— двуногий шагающий танк Империи. Вооружен быстро стреляющей пушкой, ко¬ 
торая вас быстро уничтожит, если не спрячетесь в укрытие. Против танка бесполезны 
почти все виды оружия — лучи просто отскакивают от его брони. Уничтожить танк мож¬ 
но только ракетами. К счастью, попадутся вам танки всего в нескольких заданиях. 
Водитель АТ- ВТ (АТ- ВТ Рііоі) - остается после уничтожения танка. По сути представляет 
собой штурмовика, только вооружен всегда одним и тем же оружием (винтовкой-бласте¬ 
ром), и форма у него черного цвета. Стреляет неточно. 

Пилот ТІЕ истребителя (Тіе Рііоі) — встретится лишь в нескольких случаях. Ничего осо¬ 
бенного собой не являет, если не считать своеобразную форму. 

Имперские дроиды-разведчики (Ітрегіаі РгоЬе Игоійз) - железная коробка со множеством 
конечностей, которые торчат из нижней части корпуса. Вооружен бластерами, по силе 
равными винтовкам штурмовиков. Способен летать, поэтому может внезапно вылететь 
из-за верхнего угла здания и застать вас врасплох. При точном попадании взрывается как 
бомба, так что старайтесь уничтожать такие машины на расстоянии. 

Кстати, о слове «дроид». Вообще-то, это — сокращение от «андроид». Так первоначально 
называли механических кукол, изготовлявшихся в 19 веке во Франции мастером Анри Дро. С 
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тех пор слово «андроид» стало на¬ 
рицательным, и им в фантасти¬ 
ческой литературе называют че¬ 
ловекоподобных роботов. Однако 
во вселенной «Звездных войн» сло¬ 
во «робот» не прижилось, и его не 
используют, предпочитая назы¬ 
вать все умные машины дроидами. 

Дроид для проведения допросов 
(Тог (иге ВгоЫ) - наш старый 
знакомый еще по первым Оагк 
Рогсез. Маленький черный шар. 
Довольно медлителен и особой 
опасности не представляет. 

Дроид-убийца (Аззашп ВгоЫ) 
человекообразный робот с угло¬ 
ватой головой (если вы играли в аркаду 5йасіо\ѵ$ оПЬе Етріге от тех же Ьисазагіз, то сразу 
вспомните этого врага). Стреляет быстро и метко. На близком расстоянии советую приме¬ 
нять барабанную винтовку. Но лучше всего расстреливать его с большого расстояния через 
оптический прицел. 

Сторожа (Зепігіез) не столь опасны, сколь неприятны. Эти маленькие летающие роботы 
быстры, из-за чего в них непросто попасть. Зато броня у них — ерунда. 

Сборочные роботы (Сопзігисііоп Ьо(з) используются пиратами вместо дроидов-сторожей и 
встретятся вам на этапе номер десять. Они больше по размерам, чем сторожа, так что 
убить их проще. 

Ремут ( Кетоіе , робот с дистанционным управлением) - шарик, вооружен множеством 
разрядников, причиняющих боль. Очень верткий и неприятный противник. Однако бро¬ 
ня - ерунда: одно точное попадание из любого вида оружия — и ему конец. Он мне по¬ 
пался только раз, во время прохождения этапа номер три. 

Роботы-мыши (Моизе КоЪоіз) - коробочки на колесиках, ездят по полу. Не вооружены, 
но если вы их уничтожите, то среди обломков можете найти батарейку. 

Автоматические орудийные башни (Сип Тиггеіз) - излюбленный метод обороны Импе¬ 
рии. Могут быть расположены на полу, на потолке или в нишах. Начинают стрелять при 
вашем приближении. Это - опасные противники, так как стреляют очень быстро. 

Враждебные инопланетяне: 

Граны (Сгапз) — гуманоиды с тремя глазами, в коричневых куртках. Некоторые из них 
вооружены винтовками-бластерами, некоторые - термальными детонаторами, но есть и 
такие, которые норовят ввязаться в рукопашный бой (ваш энергощит не может защитить 
вас от ударов их кулаков). 

Трандошаны (ТгапйозНапз) - рептилии-гуманоиды в ярко-желтых одеждах, вооружены 
ударно-волновыми винтовками или ракетными установками. Встретятся вам в середине 
игры (этап номер 7, если я не ошибаюсь). 

Родионы (Койіапз) - гуманоиды с зеленой кожей, вооружены пистолетами, из которых 
очень точно стреляют. Учтите, не все встреченные родианы буду вашими врагами! 
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Гаморреанские стражники (Сатоггеап СиагЛя) — ребята со свиноподобными рылами, во¬ 
оруженные силовыми топорами, от ударов которых ваш энергощит не может защитить 
вас. К счастью, топоры годятся только для ближнего боя. 

Таскены (Тиякепя) - жители пустыни, ведущие кочевой образ жизни. Воруют, что плохо 
лежит, и грабят слабых. Одеты в серое, вооружены энергетическими арбалетами. Встре¬ 
тятся они вам в первый раз на этапе номер пять. 

Викъюзы (ІѴеедиауя) — создания со странной головой, состоящей словно из двух трубок, 
на конце которых глаза. Вооружены винтовкой-бластером. Встретятся вам впервые при 
прохождении пятого этапа. 

Ногри (N 03 / 114 ) - прирожденные охотники. Похожи на дикарей с синей кожей и вооруже¬ 
ны здоровенным тесаком, от которого вас не спасет защитное поле. На первый взгляд, 
они неуклюжи, но это обманчивое впечатление. Ногри обладают способностью совер¬ 
шать стремительные перемещения в самый неожиданный момент. Не приближайтесь к 
ним, иначе подскочат и «оприходуют» вас в одно мгновение. Встретятся они вам на эта¬ 
пе номер одиннадцать. 

Чудовища: 

Ранкор (Капсог) — огромная тупая тварь, которая всегда голодна. Если вы смотрели 
фильм «Возвращение Джедая», то должны помнить ранкора - именно с ним сражался 
Люк Скайуокер в подвале дворца Жаббы хатта. Встретится вам ранкор во время этапа но¬ 
мер восемь. Убить его вы сможете только световым мечом (другого оружия у вас просто 
не будет). 

Драгон (Рги§оп) - нечто, отдаленно напоминающее рыбу. Живет в воде, двигается мед¬ 
ленно, но может выдержать довольно много ранений. Советую применять барабанную 
винтовку. 

Майлок (Маііос) - эдакая желтая стрекоза со скорпионьим хвостом. Хоть и не столь опас¬ 
на, как ранкор, но способна летать и обожает подстерегать вас в засаде. Однако майлоков 
всегда выдает хлопающий звук крыльев, так что играя, внимательно прислушивайтесь. 
Ворскры (Ѵогпякгя) - немного похожи на волков. Пренеприятнейшие твари. Встретятся 
вам на этапе номер тринадцать. Обладают способностью запрыгивать на выступы и мо¬ 
гут очень быстро убить вас своими когтями. Не давайте им приблизиться к вам! 

Дианоги (Віано^а) — наши «добрые друзья» по Оагк Рогсез. Помните тварь, обитавшую в 
канализационном шлюзе, которая чуть не съела Люка Скайуокера в первом фильме 
«Звездные войны»? Вот это и есть дианоги. Однако в Музіегіез оПЬе 8Ші они стали еще 
более опасны и быстры, при этом драться с ними вам придется только своим световым 
мечом. Поближе вы с ними познакомитесь на последних этапах игры. 

Ясаламири (Уяаіатігі) - само по себе совершенно безобидное создание, отдаленно похо¬ 
жее на ящерицу. Обладает способностью полностью блокировать Силу, лишая вас тем 
самым ваших способностей. Радиус действия ясаламири - приблизительно десять мет¬ 
ров. Обнаружить ясаламири можно по характерному звуку. Встретятся вам эти «милаш¬ 
ки» ближе к концу игры. 

В Му§1егіе§ оГНіе 8йЬ будут у вас и союзники. Толку от них, правда сказать, немного, но, 
как говорится, «пустячок, а приятно». Это солдаты и офицеры Новой Республики, вы их 
ни с кем не спутаете. Они будут лениво прохаживаться взад-вперед и обмениваться вы¬ 
стрелами с пробегающими мимо врагами. Главное — не попадите под их огонь: в своем 
рвении разделаться с Империей они вас изрешетят и глазом не моргнут. 
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Способности Джедай Рыцаря 

«Сила - вот то, что дает Джедай Рыцарю его могущество» - О би-Ван Кеноби («Звездные 
войны», фильм первый) 

В отличие от Іесіі Кпі§Ы:, в Музіегіез оГіЬе 8Ші у вас имеется семнадцать способностей, 
распределенных по четырем категориям, обозначающим уровень мастерства. По мере 
прохождения игры вашим героям становятся доступны все больше способностей из раз¬ 
ных категорий. Но это еще не все. Главное — в Музіегіез оГійе 8ііЬ нет различия между 
Светлой и Темной сторонами Силы. Ваши персонажи смогут использовать, к примеру, 
как «Защиту» (самую сильную способность Светлых Джедаев), так и «Смертельный взор» 
(самое сильное средство из арсенала Темных Джедаев для расправы с врагами). Однако 
за убийство гражданского (даже ненамеренное, например, от взрыва выпущенной вами 
по стоявшему рядом грану ракеты) у вас будут отнимать весь запас Силы (не волнуйтесь, 
со временем он восстановится). 

Уровень способностей (их сила и длительность действия) определяется количеством 
звезд, которые вы дадите каждой способности, щелкнув на ее иконке в разделе «Іеёі 
Ро\ѵег8». Звезды выдаются по окончании определенных этапов, при этом игра сама от¬ 
правит вас в меню «Іебі Ро\ѵег§». Назначать звезды можно только по окончании задания 
и только тем способностям, иконки которых подсвечены. Учтите, что можно не переда¬ 
вать звезды тем или иным способностям сразу, оставив их «про запас» для более крутых 
способностей. Как и в предыдущей игре, при обнаружении вами всех секретов на данном 
этапе, вам выдают одну дополнительную звезду. Однако в Музіегіез оГ іЬе 8Ші персона¬ 
жей у вас два , что приводит к наличию дополнительных ограничений при распределении 
звезд. Те звезды, которые вы получаете при прохождении этапа, играя за одного персо¬ 
нажа, не могут быть потом переданы другому персонажу. Так что каждый «качает» свои 
способности независимо. 

Использование способностей возможно, пока есть запас Силы, который по мере про¬ 
хождения игры постепенно повышается. 

Способности первой категории 

Высота вашего прыжка (Іитр) — растет с увеличением количества звезд, переданных дан¬ 
ной способности. На основе личного опыта могу заверить вас — двух звезд вполне доста¬ 
точно, выше прыгать не потребуется. 

Проекция (Рго)есііоп) - позволяет вам создавать своего двойника, который будет стоять 
на одном месте и отвлекать на себя врагов. Правда, действует эта способность на ваших 
противников в тиіііріауег, а вот компьютеру на это по большому счету наплевать (по¬ 
мните Ноіобике из игры Пике 1<[икет 30?). 

Способность видеть скрытое (Вееіп§) позволяет вам видеть в темноте, а если вы после 
применения этой способности вызовете карту уровня, то сможете увидеть на ней врагов. 
Кроме этого при помощи этой способности аннулируется эффект способностей «Ослеп¬ 
ление» и «Убеждение». Но последнее вам пригодится только во многопользовательской 
игре, поскольку в режиме одиночной игры противники не пользуются этими способно¬ 
стями. 

Увеличение скорости движения (Вреей) не является обязательным условием достижения 
победы, но в одном случае эта способность может вам здорово помочь (см. раздел «Про¬ 
хождение»). Учтите, что эта способность увеличивает вашу скорость и когда вы плывете 
под водой. 

Отталкивание (РизН) позволяет вам отталкивать от себя врагов или нажимать кнопки на 
расстоянии. Наведите перекрестие прицела на предмет, кнопку или врага, включите эту 
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способность клавишей и не отпускайте ее. Вокруг цели появляются синие круги. Отпус¬ 
тите клавишу, и врага отбросит от вас, а кнопка будет нажата. Чем сильнее эта способ¬ 
ность, тем на большем расстоянии она действует. 

Способности второй категории 

Для того, чтобы притянуть предмет (Риіі) наведите перекрестие прицела на предмет, 
включите эту способность клавишей и не отпускайте ее. Вокруг предмета появляются си¬ 
ние круги: цель «захвачена». Отпустите клавишу, и предмет подлетит к вам. Чем сильнее 
эта способность, тем на большем расстоянии она действует. Притягивать можно лишь 
оружие, оборудование и боеприпасы, причем оружие может находиться непосредствен¬ 
но в руках противника. Эту способность имеет смысл применять вкупе со световым ме¬ 
чом (подробнее см. выше). Кстати, вырвать из рук противника световой меч (как в режи¬ 
ме одиночной игры, так и многопользовательской) невозможно. 

Бросать световой меч (БаЬег Ткгою) вы можете прямо вперед. Вне зависимости от того, 
попадет ли меч во врага или нет, он вернется обратно к вам в руку. Чем сильнее эта спо¬ 
собность, тем на большее расстояние летит меч. 

Захват (Сгір) - удушение противника. Наведите перекрестие прицела на жертву, вклю¬ 
чите эту способность клавишей и не отпускайте ее. Вокруг жертвы появляются красные 
круги — значит, вы прицелились точно. Отпустите клавишу, враг взлетит в воздух, и по¬ 
слышится хруст его костей. Чем сильнее эта способность, тем на большем расстоянии 
она действует и тем больше жизни у противника отнимает. Чтобы убить врага с одного 
раза, вам нужно выделить «захвату» четыре звезды. Помните, что душить противника 
можно через окна и силовые поля - главное, чтобы вы его видели. 

Взгляд вдаль (Баг БщНі) позволит вам как бы покинуть собственное тело и изучить уро¬ 
вень, на котором находитесь. При этом враги вас видеть не будут. 

Способности третьей категории 

Убеждение (Регзиазіоп) — возможность воздействия на разум врагов, заставляет их ду¬ 
мать, что вас нет (то есть вы станете как бы невидимым). В игре противник, управляемый 
компьютером, на некоторое время утратит агрессивность — он может кружить вокруг вас 
или стоять, но нападать не станет. 

Восстановление здоровья (НеаІіН) — тут все ясно. Эта способность быстро расходует запас 
Силы, но иногда она бывает просто незаменима. 

Ослепление (Вііпйпезз) на время лишает врага способности ясно видеть, из-за чего тот на¬ 
чинает стрелять мимо или совсем прекращает атаковать. Однако действует непродолжи¬ 
тельное время, да и «убеждение» гораздо действеннее. 

Цепочка молний (СНаіп ЬщНіпіп §) перескакивает с одного врага на другого. Прекрасный 
способ одним выстрелом накрыть многих врагов. Однако, учтите - враги должны стоять 
близко друг от друга. 

Способности четвертой категории 

Впитывание (ЛЬзогй) позволяет вам впитывать в себя любую атаку, сделанную при помо¬ 
щи Силы (тем самым полностью нейтрализуя ее) и пополнять свой запас энергии. Эта 
способность может стать стопроцентной защитой от Ситов, которые будут обстреливать 
вас молниями. 

Разрушение (Везігисііоп) действует следующим образом: из вашей ладони вырывается сгу¬ 
сток энергии, который вскоре взрывается. Но поймать момент и попасть во врага этим 
сгустком довольно трудно. 
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Одна из лучших способностей — это защита (Ргоіесііоп). На короткое время вы станови¬ 
тесь абсолютно неуязвимы ко всем видам энергетического оружия (бластерам, световым 
мечам), но не к специальным способностям Ситов и грубой физической силе (кулакам 
или когтям всяких тварей). Что можно еще сказать? Класс! 

Смертельный Взор (Веайіу 8щкі). Противник, на которого вы смотрите, начинает терять 
«жизнь». Способность перестает действовать, если противник зайдет за какое-нибудь 
препятствие и вы потеряете его из виду. 

Прохождение 

Уровни сложности 

Как и раньше, при повышении уровня сложности игры врагов на этапах становится все 
больше и больше (но и боеприпасов тоже, ведь вы можете поживиться ими у убитых), а 
ваши противники в Храме Сита «крутеют» (у них возрастает количество «жизни», и они 
чаще применяют против вас свои способности). 

Общие советы 

При встрече с врагами лицом к лицу можно избежать ранений двумя способами: все вре¬ 
мя смещаясь вбок или приседая. Но если вы решите присесть, имейте в виду, что враги 
промахнутся не более двух раз. Потом компьютер примет в расчет изменение положения 
вашего тела, и вам придется искать аптечку. 

При прохождении этапа всегда делайте не одно, а два сохранения. Причем между ними 
должен быть некоторый разрыв по времени. Дело в том, что если вы сохраните игру (че¬ 
рез основное меню, либо при помощи «Оиіскзаѵе») сразу после выполнении последней 
части задания, компьютер иногда выдает сообщение об ошибке. Если такое случится, 
выйдите из «Іесіі Кпі§Ы» полностью, потом снова запустите игру и загрузите сохранение, 
предшествующее тому, на котором вы споткнулись. 

Когда окажетесь рядом с водой, рекомендую уменьшить размер экрана, т. к. прозрачная 
вода — это тот графический «наворот», который жрет (другого слова и не подберешь) 
больше всего ресурсов системы. 

Бой на световых мечах 

В Му8іегіе§ оГ Піе 8ііЬ противников, вооруженных световыми мечами, у вас будет мало, 
но все же они будут. Кроме того приведенные ниже советы могут понадобиться вам в 
многопользовательской игре. 

Когда будете использовать световой меч, помните слова Оби-Вана Кеноби из первого 
фильма трилогии «Звездные Войны»: «Это оружие Джедай-рыцаря. Не столь неуклюжее 
и неточное, как бластер... Это элегантное оружие, пришедшее из более цивилизованных 
времен.» 

Поэтому не делайте ставку на «бешеную атаку» (выхватить меч и сломя голову бросить¬ 
ся на врага, размахивая им). 

Когда сражаетесь против врагов , у которых нет светового меча: 

- стойте лицом к врагу, и меч отобьет большинство его выстрелов. Помните, у каждого 
врага есть свой метод ведения боя. К примеру, штурмовик с барабанной винтовкой 
обычно выпускает 4-5 выстрелов на близком расстоянии, потом делает паузы. В этот- 
то момент вам и надо атаковать; 

- когда имеете дело с несколькими врагами, используйте «захват» или «притягивание 
предметов», чтобы убить/обезоружить ваших врагов одного за другим; 
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- наклонная поверхность сильно затрудняет точное прицеливание. Поэтому если вы 
стоите на разной высоте с вашим противником, наклоните тело вперед или назад, так 
вам будет проще попасть по нему; 

- удар врага может помешать вам нанести точный удар. Когда обезоруженный штурмо¬ 
вик бросается на вас с кулаками, отступите чуть назад и взмахните мечом, не давая ему 
попасть в вас. 

Когда сражаетесь против врагов, у которых есть световой меч (их будет немного, но они бу¬ 
дут): 

- кружите вокруг своего врага, лучше всего при помощи движения вбок; 

- используйте «ускорение движения». Подскочите к врагу, а когда он захочет ударить 
вас, отскочите. Тут же подскочите снова и ударьте сами; 

- помните, когда вы замахиваетесь мечом и сразу после удара, вы становитесь уязвимы. 
То же самое касается и ваших противников; 

- попробуйте присесть. При этом удар врага пройдет мимо, а вы сможете полоснуть его 
по ногам. Только не оставайтесь в полусогнутом положении долго!; 

- попробуйте и такой экзотический способ, как удар мечом в прыжке. При этом в вас бу¬ 
дет сложнее попасть; 

- вовсю используйте свои способности Джедая, одновременно размахивая мечом. 

Сценарий 1: 

«Защита базы Повстанцев» (Зсепагіо 1: РеЬеІ Вазе ОеТепзе) 

Первый этап. База Новой Республики на Алтире 5 
(Ме\ѵ КериЫіс Вазе оп АІіуг 5) 

Ни в коем случае не входите в дверь, которая расположена позади вас — там ловушка. 
Идите вперед, потом поверните налево. Пока что не прыгайте вниз, а загляните в комна¬ 
ту управления. Там есть две кнопки. Нажатие на одну из них уронит истребитель А-\Ѵіп§ 
на головы штурмовиков, а другая закроет входные ворота. 

Теперь идите в ту комнату, где висел А-\Уіп§, там около стены лежат управляемые заря¬ 
ды. Возьмите их и спрыгните вниз. Помогите Повстанцам расправиться с Имперскими 
войсками, потом идите по коридору и окажетесь в новом зале. Взорвется стена, и оттуда 
попрут штурмовики. Разделайтесь с ними. 

Над этим залом есть навес, на который вы можете попасть, применив способность «пры¬ 
жок». Посмотрите там на потолок и увидите отверстие. Выстрелите разок, чтобы при¬ 
влечь внимание штурмовиков вверху, и перебейте их. Запрыгните в отверстие и окажетесь 
в секретном месте, где у одного из убитых получите ракетную установку. 

Спуститесь вниз. Идите в коридор под выступом, с которого вы только что спрыгнули. 
Вы окажетесь еще в одном зале. Уложите врагов и запрыгните на небольшой балкон. 
Идите по проходу и поднимитесь на лифте. Вы окажетесь в комнате, из которой видно 
зал, откуда вы поднялись. Над пультом управления вы увидите решетку. Разрежьте ее ме¬ 
чом или взорвите при помощи ракетной установки. Запрыгните в получившееся отвер¬ 
стие и идите по проходу. В конце вам снова придется разрезать решетку и спрыгнуть 
вниз. 

В этом районе вы обнаружите две двери, одна из которых закрыта. Пройдите в другую 
дверь и окажетесь в санчасти. Перебейте врагов и соберите аптечки и другие полезные 
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вещи. В одной из комнат санчасти (та, которая ближе к дыре в стене, через которую на¬ 
ступают штурмовики) находится синий ключ. 

Секреты 2 и 3. Когда войдете в санчасть, посмотрите вверх. Видите балк и на потолке? 
Встаньте между ними, при помощи способности «прыжок» заберитесь на них и увидите две 
ниши. В одной лежит сверхзаряд силы, в другой — «оживление ». 

Вернитесь к закрытой двери и нажмите зеленую кнопку. Дверь откроется, войдите и пе - 
ребейте Империалов. На лифте поднимитесь на верхний этаж. Там вы окажетесь еще в 
одной комнате управления и получите очередной инструктаж. Идите в дверь в дальнем 
конце этой комнаты. 

Далее бродите по коридорам, пока не окажетесь в комнате, где офицер Новой Республи¬ 
ки попросит вас включить дополнительный источник питания. 

Секрет 4. Идите по нескольким коридорам, пока не окажетесь у широкого прохода. Посмо¬ 
трите по сторонам и увидите внизу у стены решетку, которую можно разрезать мечом. 
Прихватите вещички, которые там лежат, и идите дальше. 

В конце концов вы окажетесь в комнате, где стоит штурмовик, а за прозрачной стеной 
виден какой-то бочкообразный предмет. Это и есть генератор Нажмите кнопку на сте¬ 
не, и генератор включится. 

Секрет 5. Вернитесь в комнату, расположенную перед той, в которой стоит только что 
запущенный вами генератор. Там открылась дверь, которая ранее была закрыта. За этой 
дверью находится основной генератор базы. Перепрыгните за ограждение и разрежьте вни - 
зу решетку мечом. 

Выберитесь обратно (при помощи способности «прыжок») и идите в комнату, где был 
офицер, просивший вас включить дополнительный генератор (там есть еще низенький 
робот К2-02). Там была закрытая дверь, которая сейчас открылась. 

Секрет 6. Идите по коридору, пока не попадете в ангар. В дальнем левом углу (у закрытых 
ворот) есть решетка, которую вы сможете разрезать мечом. Внутри лежит «оживление». 
Идите в следующий ангар, там стоит АТ-8Т. Уничтожьте его с помощью ракетной уста¬ 
новки. Выйдите из ворот на открытое пространство и внимательно осмотритесь. На вы¬ 
ступе слева стоит еще один АТ-8Т, потом вам все равно придется с ним встретиться, так 
что постарайтесь уничтожить его. 

За ящиками в зале, где стоял первый АТ-8Т, есть еще одна решетка, которую вы можете 
разрезать. Далее вам придется запрыгнуть в отверстие в стене справа. Идите по проходу, 
в конце концов вы окажетесь в зале с вращающимся вентилятором. Проскочите мимо его 
лопастей и двигайтесь дальше. Вам предстоит преодолеть еще один вентилятор, за кото¬ 
рым вас поджидают штурмовики с ракетными установками и АТ-8Т (если вы его раньше 
не уничтожили). Перебейте их всех и бегите в пещеру к челноку. 

Второй этап. На поверхности астероида (АнХегоЫ Сги$Х) 

Рядом с вашим челноком есть две пещеры. Одна расположена напротив носа челнока, а 
другая — немного в стороне слева. Вам надо идти именно в эту вторую пещеру. Эта пеще¬ 
ра приведет вас на развилку. Один конец развилки даст вам возможность обозревать ба¬ 
зу Империи. Ничего не делайте, не стреляйте. Идите в другой конец развилки. Двигаясь 
по пещере, вы наткнетесь на маленькое металлическое здание. Убейте штурмовиков во¬ 
круг него. Потом выстрелом через щель возле двери убейте офицера, далее расстреляйте 
панель с двумя светящимися проводами. Откроется дверь, войдите и подберите с пола 
оптический прицел: без него этот этап вам не пройти. 
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Выходите из здания и запрыгните на ее крышу. Там вы найдете самонаводящиеся раке¬ 
ты и другие нужные вещи. Также обратите внимание на каменный столб в этом пещер¬ 
ном зале. На его вершине тоже лежат полезные штучки. 

Секрет 1. Идите к столбу, пройдите в отверстие под ним. Минуйте коридор и окажетесь в 
тупике. Присядьте и включите фонарь. Вы увидите нишу, в которой тоже кое-что лежит. 
Идите в треугольное отверстие в зале с металлическим зданием. Двигайтесь по проходу и 
окажетесь в большом зале. Вдали вы увидите трех штурмовиков. Перебейте их из снай¬ 
перской винтовки. Учтите, за углом слева от вас притаился АТ-8Т. Можете применить 
против него ваши самонаводящиеся ракеты. 

Идите по узкому каменному мостику. Вскоре вы сможете увидеть крепость Империи. 
Вынимайте снайперскую винтовку и с безопасного расстояния перестреляйте тех врагов, 
которых увидите. Уничтожьте автоматические орудийные башни. Спрыгните вниз, по¬ 
том спуститесь по проходу слева. Добейте всех врагов и орудийные башни. Теперь вни¬ 
мательно смотрите на основание дальней от вас башни. Там откроется дверь, и вы уви¬ 
дите кнопку. Выстрелите в нее и сможете войти в крепость. Если же вы подойдете к кре¬ 
пости чуть ближе, то дверь закроется и выстрелить по кнопке вы не сможете. 

Внимание! Это - весьма сложный секрет — почаще сохраняйтесь. Когда поднимитесь наверх 
башни, идите по дорожке в большое здание. Далее идите к следующей дальней башне. За¬ 
прыгните на ее крышу. Взгляните вверх и увидите дырку в скале. Запрыгните в нее. Включи¬ 
те фонарь, идите по короткому коридору. Перед вами окажется пропасть. Но прямо под ва¬ 
ми есть мале-е-енький выступ. Вам надо осторожно шагнуть вперед, а когда свалитесь на 
выступ, тут же дать задний ход. Чтобы вернуться назад, воспользуйтесь способностью 
«прыжок». 

Вернитесь в крепость. Вы вскоре окажетесь в большом зале, где из стен торчат пирами¬ 
ды. Запомните это место, вы сюда еще вернетесь! Идите дальше, вам встретится дроид- 
разведчик. Потом вам придется прыгать на выступ слева. Советую сохранить игру. 

Оказавшись на другой стороне, найдите железную лестницу в пещере. Внизу есть закры¬ 
тая дверь, которую охраняют два штурмовика. Наверху - открытое пространство, где 
стоят ТІ Е-истребители. Слева от входа в этот район стоит большая пушка, рядом с кото¬ 
ром лежат ящички, похожие на аккумуляторы для автомобиля. Соберите их, подойдите к 
пушке и нажмите пробел. Теперь вы сможете расстрелять врагов и взорвать ТІЕ-истре- 
бители, сэкономив боеприпасы. Далее идите к лифту, поднимитесь наверх, там убейте 
врага и возьмите ключ. Верни¬ 
тесь обратно. Учтите, что тут уже 
появились новые враги. 

Теперь снова идите к железной 
лестнице и спуститесь к закры¬ 
той двери. У вас есть ключ, дверь 
откроется, и лифт спустит вас 
вниз. Рекомендую приготовить 
световой меч, чтобы он отразил 
выстрелы автоматической ору¬ 
дийной башни, которая начнет 
обстреливать вас внизу. Вам по 
ней стрелять не надо, так как ее 
надежно защищает силовое по¬ 
ле. Вам надо идти в крайний 
правый угол зала. Пушка будет 
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пытаться достать вас и зацепит контейнеры с топливом. Произойдет взрыв, и от пушки и 
силового поля останутся одни только воспоминания. Кроме этого взрыв включит лифт, 
который начнет ездить вверх-вниз. 

Секрет 3. Вам надо запрыгнуть на этот лифт (советую предварительно взорвать стоящую 
на нем бочку), что не столь уж и сложно. Когда лифт опустится на самое дно, слева (если 
вы стоите лицом к стене шахты) будет отверстие. Заскочите туда. 

Снова заскочите на лифт и поднимитесь вверх, туда, где была автоматическая пушка. 
Следующий секрет достаточно любопытен, поскольку вам придется изрядно побегать. Ря¬ 
дом с залом, где была автопушка, есть несколько маленьких комнаток (перед входом на сте¬ 
не вы увидите зеленый экран системы видеонаблюдения). В самих комнатках вам встретят¬ 
ся роботы для проведения допросов. Вам встретится и пьедестал, ничем особым не отлича¬ 
ющийся. Но если встанете рядом с ним и нажмете пробел, раздастся щелчок нажатой кноп¬ 
ки и Кайл скажет что-то вроде «И что бы это значило?». Вы только что открыли секрет¬ 
ную дверь рядом с залом, в котором из каменных стен торчат стальные пирамиды (помни¬ 
те, я еще в самом начале сказан вам, чтобы вы з а п о м н и ли это место ?). Когда доберетесь до 
этого места, идите в маленькую боковую комнатку. Рядом с ней есть проход в СКЭЛе. Иди¬ 
те по этому проходу и увидите открытую дверь. Идите туда и секрет ваш. 

Получив этот секрет, вернитесь в зал, где была автоматическая пушка. Слева от того ме¬ 
ста, где стояли бочки с топливом, есть кнопка. Нажмите ее и Кайл скажет: «Кто-то идет». 
И точно, скоро появятся воздушные сани, на которых сидит пара врагов: убейте их и за¬ 
прыгните на сани. Идите на нос и там нажмите пробел, стоя у пульта управления. Сани 
начнут опускаться вниз. 

Еще один довольно сложный секрет. Незадолго до того, как сани приземлятся, справа (если 
вы стоите лицом к пульту управления санями) есть выступ, на котором лежит целая куча 
ракет, среди которых есть и самонаводящиеся. Успейте запрыгнуть туда. Чтобы увидеть 
выступ, вам надо включить фонарь, инфракрасные очки или использовать способность «ви¬ 
деть скрытое». 

Спрыгните вниз и прикончите всех врагов. 

Вы увидите металлическое сооружение. Сзади из него выходит частично закрытая решет¬ 
ками «труба» (вообще-то, это никакая не труба, а часть орудийной системы астероида). 
Включите фонарь и увидите с правой стороны «трубы» выступ. Спрыгните на него и посмо¬ 
трите вниз. Там еще один маленький выступ, на котором лежит кое-что ценное. Очень ос¬ 
торожно сойдите на этот выступ и сразу же давайте задний ход, так как выступ этот на¬ 
клонный и вы можете сорваться вниз. Потом повернитесь и прыгните наверх. 

Вернитесь к тому месту, где приземлились воздушные сани. Войдите в пещеру прямо 
впереди саней и закончите этап. 

Третий этап. Внутри астероида (Ахіегоіеі Іп(егіог) 

Осторожно подойдите к краю трубы и при помощи винтовки с оптическим прицелом пе¬ 
ребейте врагов, которые расхаживают внизу. Далее пройдите по трубе и спрыгните в от¬ 
верстие. Повернитесь, уложите дроида-убийцу, потом идите в дальний конец. Там есть 
комната с парочкой врагов, но вход преграждает энергетическое поле. Если у вас есть 
способность «захват», то примените ее. Если же у вас ее нет, то разбираться с ними при¬ 
дется потом. Повернитесь и идите туда, где стоял дроид-убийца. Нажмите на кнопку на 
стене и спуститесь вниз на лифте. Выйдите, убейте еще одного дроида-убийцу. Поброди¬ 
те немного, осмотритесь. Увидите металлическую платформу, приподнятую над землей, 
и трубу. Идите в трубу. Убейте там штурмовика, запрыгните в отверстие сверху. Идите в 
район с колоннами. Там в углу найдете лифт. Поднимитесь наверх, перебейте всех штур- 


116 




ІЕОІ КИІЕНТ: МШЕЦЕ5 ОР ТНЕ ЩН 


мовиков с ракетными установками. Осмотрите металлическое сооружение в дальнем уг¬ 
лу. Дверь в него пока закрыта, но мы еще сюда вернемся. Вернитесь и спрыгните в шах¬ 
ту лифта. Идите к трубе, спрыгните в отверстие. 

Идите к приподнятой платформе. В центре ее - лифт. Спуститесь на нем. Внизу войди¬ 
те в комнату управления, перебейте врагов. Вы увидите два выключателя. Тот, который 
ближе к входной двери, на некоторое время открывает большую дверь в основном кори¬ 
доре. Другой выключатель (который ближе к зеленому монитору на стене) опускает 
лифт, на котором вы прибыли. 

Сначала откройте большую дверь в коридоре и идите туда. Убейте всех врагов, но не тро¬ 
гайте робота, похожего на коробку с ногами! 

Как только вы расправитесь со всеми врагами, робот начнет подниматься по лестнице. 
Оказавшись на самом верху он откроет дверь, за которой находится секретная комната. 
Там — ударно-волновая винтовка и «оживление». 

Поднимитесь по лестнице вслед за роботом. Осмотритесь и увидите в одном месте на 
стене выключатель - нажмите его. 

Спуститесь вниз и у основания лестницы увидите решетку. Разрежьте ее световым мечом 
и идите в новый проход. Расстреляйте дроида-разведчика и поднимитесь на лифте на¬ 
верх. Там слева на стене есть решетка, за которой видны разноцветные провода. Полос¬ 
ните решетку мечом и возвращайтесь в огромный зал с лестницей. Откройте дверь в ко¬ 
ридор и идите в комнату управления. Вызовите лифт и поднимитесь наверх. Идите в тру¬ 
бу, торчащую из скалы. Там открылась дверь. Убейте стоящих за ней врагов и увидите эк¬ 
ран управления системой прицеливания пушки астероида. Рычагом справа поменяйте 
цель (выберите другой астероид Империи) и нажмите на красную кнопку. Произойдет 
выстрел, но цель не будет уничтожена: у пушки не хватает мощности. Ладно, берите 
красный ключ и выходите в трубу. Запрыгните в отверстие сверху, далее идите к тому 
лифту в дальнем левом углу. Поднимитесь наверх, теперь дверь в металлическом соору¬ 
жении открыта. Зайдите внутрь, убейте штурмовиков (если не задушили их «захватом» 
через защитное поле еще в начале прохождения этапа), нажмите на кнопку. 

Вернитесь в комнату управления системой прицеливания пушки астероида и снова вы¬ 
стрелите. На этот раз цель будет поражена. Идите в дверь рядом. 

Внимание! Используйте все имеющиеся у вас звезды для специальных способностей, ибо 
предстоящий этап — последний для Кайла. Советую выставить на максимум способнос¬ 
ти «убеждение» и «защита». 

Четвертый этап . Побег с астероида и его уничтожение 
( Ахіегині І)е.\(гисГ / Ехсаре) 

Вот он, идиотский этап на время. К счастью, секундомер включается не сразу, так что не 
нервничайте. На этом уровне есть два секрета, но они вам особенно не нужны, так как в 
последующих этапах вы будете играть за Мару Джейд. По этой же причине не стесняй¬ 
тесь использовать емкости с бактой. 

Итак, пройдите через двери в комнате управления. 

Секрет 1. Повернитесь и запрыгните на крышу сооружения, из которого только что вышли. 
Там есть кое-что ценное. 

Теперь спрыгните вниз, на узкую тропу. Пройдите до ее конца. Потом, при помощи спо¬ 
собности «прыжок», доберитесь до железной трубы. Свалитесь вниз на дорожку. В одном 
из концов трубы есть маленькая решетка, которую вы можете разрезать световым мечом. 
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Дальше пройдите налево в маленькую пещеру. Там есть люк на полу, но он пока закрыт. 
Ну и ладно. Идите по каменистой лестнице, далее - по маленькому проходу. Вы окаже¬ 
тесь в комнате с двумя штурмовиками. Убейте их и обойдите металлический столб. На 
обратной его стороне вы увидите два ярко-синих провода. Полосните по ним мечом. Вы 
услышите голос, предупреждающий вас о сбое систем. Но не нервничайте - секундомер 
пока не включен. 

Вернитесь в комнату, где видели люк на полу. Он теперь открыт, спрыгните в него. Вы 
окажетесь в зале, залитом водой. Там есть штурмовики, но с ними можно просто распра¬ 
виться. В случае трудностей спрыгните в воду (пока вы под водой, враги вас не видят). 
Закончив со штурмовиками, уничтожьте пушку внутри маленького сооружения в центре 
зала. Уничтожив пушку, спрыгните в воду. 

Секрет 2. Находясь в воде, примените способность «прыжок» и окажетесь на железной кре¬ 
стообразной дорожке сверху. Там лежит «оживление». 

Соскочите вниз. Под водой вы увидите четыре выключателя и платформу лифта. Выклю¬ 
чатели надо нажимать быстро в определенной последовательности. Будем считать, что 
выключатель номер один - это тот, который расположен перед вами, если вход в данное 
помещение у вас сзади. Выключатель номер два - справа, поворачивайтесь по часовой 
стрелке. Выключатель номер три - сзади вас, а выключатель номер четыре — слева, по¬ 
ворачивайтесь против часовой стрелки. Вам надо нажать выключатели в следующем по¬ 
рядке - 1, 3, 2, 4. Если не хватает скорости (а вы должны успеть нажать все выключатели 
достаточно быстро), используйте способность «ускорение движения». Когда нажмете все 
выключатели, всплывите и подышите воздухом, время от времени поглядывая вниз. Там 
начнет опускаться платформа лифта. Когда она опустится достаточно глубоко, нырните 
и увидите новый проход. Плывите туда. Лифт поднимется, и вы не сможете вернуться об¬ 
ратно, но не волнуйтесь - впереди по коридору вы увидите красный круглый участок по¬ 
толка. Всплывите там и сможете подышать. 

Сохраните игру! 

Нырните в воду и поплавайте по коридору, разрубая мечом ярко-синие провода. Вам на¬ 
до разрубить четыре таких провода. И, как только перережете последний провод, вклю¬ 
чится секундомер. Одновременно откроется люк в полу рядом с тем местом, где вы мог¬ 
ли подышать воздухом у самого потолка. Нырните в этот люк и плывите вперед, потом 
поверните в проход слева и окажетесь в огромном зале с невысоким потолком, в котором 
есть большущий люк. Запомните его - вы сюда еще вернетесь. А пока плывите по на¬ 
правлению к свету. Перед тем. как окончательно всплыть, примените способность 
«убеждение» и приготовьте барабанную винтовку или самонаводящиеся ракеты. Всплы¬ 
вите. Расправьтесь со штурмовиками (осторожно,, у одного есть ракетная установка) и 
выйдите на берег. Заскочите на железный мостик, забегите в две кабинки, нажмите два 
выключателя (причем нажимать их нужно очень быстро один за другим - рекомендую 
воспользоваться способностью «ускорение движения»). 

Прыгните в воду, плывите в зал с низким потолком, где есть большой люк. Он теперь от¬ 
крывается. Быстренько плывите в этот люк. Оказавшись на поверхности, плывите к бере¬ 
гу. Рядом с ним висят воздушные сани. Перепрыгните через них. Внизу на выступе стоит 
дроид-убийца. Если у вас есть способность «защита», задействуйте ее и не обращайте на 
дроида внимания - времени маю. Если же этой способности у вас нет, то жахните по дро¬ 
иду из ракетной установки. Бегите по выступу туда, где стоит штурмовик с ракетной уста¬ 
новкой. Его тоже уложите. Повернитесь и пройдите под выступом, с которого соскочили, 
держась правой стороны. Попрыгайте по выступам, уложите еще одного дроида-убийцу и 
бегите вперед, к железному «окну». Вскочите на подоконник и соскользните вниз. Если 
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вы все рассчитали правильно, то свалитесь на маленький выступ скалы, после чего благо¬ 
получно спрыгнете на металлическую крестообразную платформу. Быстро нажмите четы¬ 
ре рычага. Сверху приедут воздушные сани. Отойдите в сторону, чтобы они вас не разда¬ 
вили. Когда сани остановятся, запрыгните на них, и они начнут подниматься. Когда вы 
достигнете уровня вертикальной железной шахты, этап будет считаться пройденным. Ес¬ 
ли у вас совсем не остается времени, то в последний момент используйте способность 
«прыжок» - таким образом вы сэкономите драгоценные секунды. 

Сценарий 2: «Ка'Па, хат» (Зсепагіо 2: Ка'Ра іНе Ни«) 

(маленькое пояснение - слово «Нии» не имя собственное, а название расы, к которой 
принадлежит Ка'Па) 

Пятый этап. Дворец Ка'Па (Ка'Ра'з Раіасе) 

Учтите, что на данном этапе далеко не все инопланетяне настроены к вам враждебно. Ча¬ 
стенько родианы (гуманоиды с зеленой кожей) и викьюзы (гуманоиды с головами, слов¬ 
но составленными из двух трубок) просто созерцают вас. не пуская в ход оружие. А юг- 
ноты (создания в ярко-желтых комбинезонах) вообще не вооружены. Однако граны (су¬ 
щества в коричневых куртках), гаморреанские стражники (создания со свинообразными 
рожами) и таскены (существа в сером) всегда жаждут вашей крови, с ними не церемонь¬ 
тесь. Впрочем, окрыситься на вас могут и родианы с викьюзами. если вы случайно заде¬ 
нете кого-то из них выстрелом. 

Стоя лицом к закрытому входу, повернитесь направо. Запрыгните на выступ, который 
увидите там. Идите по пещерам, убейте таскенов и получите энергетический арбалет. В 
конце концов, после преодоления небольшого подъема, вы окажетесь перед еще одними 
закрытыми воротами, около которых находится нечто вроде насосной станции (дойти до 
нее можно и оттого места, где вы начинали прохождение этого этапа). Войдите в малень¬ 
кое сооружение и немного порубите его внутренние стенки световым мечом. Вскоре из 
стен этого сооружения посыплются искры. Идите к воротам. Они откроются, выйдут 
инопланетяне посмотреть, что стряслось с их насосной станцией. Путь в крепость таким 
образом для вас открыт. 

Идите по коридору, пока не окажетесь в жилых комнатах. Внутри одной из них будет от¬ 
крытый шкаф. Пригнитесь и проползите в отверстие в левом углу под нижней полкой. 
Далее спуститесь на самый нижний этаж нового района. Пройдите по коридору, уложи¬ 
те всех таскенов. В одном темном углу подберите их одежду — она вам пригодится немно¬ 
го позже. 

Вернитесь к жилым помещениям и поднимитесь на верхний уровень. Проверьте комна¬ 
ты и найдете кое-что полезное. Кроме этого в одной из комнат есть отодвигающаяся за¬ 
городка, за которой — путь в новый район. В этом районе вы найдете ворота вроде тех, 
что преграждали вам вход в самом начале, только эти будут размером поменьше. В рюк¬ 
зак, выберите одежду таскенов и наденьте (примените) ее. Потом подойдите к панели 
справа от двери, нажмите на нее, появится электронный глаз. Он признает в вас «свое¬ 
го», откроет ворота и пропустит внутрь дворца. 

Далее поднимитесь по наклонной дорожке. В двух комнатах наверху есть два выключа¬ 
теля, которые откроют большие ворота, но вам нужны не они, а маленькая дверь в кон¬ 
це правого коридора. Идите по коридору и дальше, пока не окажетесь в жилых помеще¬ 
ниях. В одном из них вы найдете маленькую дверцу-ставню, за которой находится подо¬ 
конник. Спрыгните на подоконник внизу напротив. 

Секрет 1. Стоя лицом к закрытым ставням, повернитесь налево, сохраните игру и допрыг¬ 
ните до подоконника внизу (это довольно непросто). Откройте ставни и сможете кое-чем 
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поживиться. Далее вернитесь на 
подоконник наверху. 

Откройте ставни и идите вниз. 

Выйдите на балкон и спрыгните 
вниз. Идите по проходу и добе¬ 
ретесь до третьего комплекса 
жилых помещений. 

Секрет 2. В одной из жилых ком¬ 
нат этого комплекса находятся 
парочка родианов (в этой комна¬ 
те темно). В стене справа от 
входа есть дыра, в которую вы 
можете проползти. Окажетесь 
еще в одной комнате с родианом, 
где есть кое-что ценное. 

Вернитесь обратно и соскочите 
на самый нижний уровень жилого комплекса. Там вы найдете залитый водой проход. 
Идите туда. Мара автоматически снимет одежду таскенов, но пусть это вас не волнует - 
одежда вам больше не понадобится. Двигайтесь по проходу. Нырните, проплывите в 
пролом и немного погодя всплывете в новом районе. Поднимитесь по наклонной дорож¬ 
ке, перепрыгните через ограждение, убейте гаммореанских охранников. Вы увидите ре¬ 
шетку на полу. Разрежьте ее мечом и спрыгните вниз. 

Секрет 3. Идите по проходу, потом поверните налево и найдете пещеру в скале. Идите по 
пещере, справа будет выступ, Запрыгните туда. Далее повернитесь проберитесь в проход, в 
котором есть две маленькие темные ниши. В них есть сверхзаряд Силы и еще кое-что, для 
вас не лишнее. 

Вернитесь обратно, спрыгнув в воду. Снова идите на площадку с разрезанной вами ранее 
решеткой. Идите в открывшуюся дверь. Найдите маленькую ставню в стене, за которой 
есть лифт. Поднимитесь наверх, идите по коридорам, спускаясь по лестницам, которые 
встретите. В конце концов вы набредете на комнату с несколькими столиками. В этой 
комнате есть дверь, откройте ее, увидите еще одну дверь и лестницу. Поднимитесь по ле¬ 
стнице, нажмите кнопку. Откроется дверь внизу, спуститесь туда и найдете красный 
ключ. Этим ключом вы можете открыть дверь в комнату рядом. Там полно полезных ве¬ 
щей. Вернитесь в комнату с мостом, с которого спустились ранее. В конце моста есть 
дверь, которую теперь вы можете открыть. 

Вы окажетесь в баре, полном неприятных личностей. Прикончите их всех и продолжай¬ 
те движение. Спустившись по наклонной дорожке, пройдите в дверь налево - окажетесь 
в своеобразной тюрьме. Нажмите кнопки на стене (откроется камера, откуда вылезет 
зловредный фан) и поднимитесь по появившейся лестнице. В комнате справа от двери 
есть выключатель. Нажмите его и бегите вниз. Прикончите гаммореанских охранников и 
запрыгните на каменный блок. Если не успеете (блок поднимется вверх), то вернитесь 
наверх и снова нажмите выключатель. 

Блок поднимет вас в помещение с несколькими решетками на полу. Разрежьте самую 
дальнюю и спрыгните вниз. 

Расправьтесь с гаммореанскими охранниками и спрыгните вниз. Там войдите в комнату 
и возьмите взрывчатку (цилиндрической формы предмет, стоящий на столе). Вернитесь 
(при помощи способности «прыжок») обратно наверх и идите в боковой проход. Окаже- 
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тесь перед разноцветным куполом. Заберитесь на самый верх купола и используйте 
взрывчатку из своего рюкзака. 

По окончании этого этапа советую выделить пару звезд способности «прыжок». 

Шестой этап . Космопорт Катраси - часть первая 
(Каігат Зрасе РоП — Рагі А) 

На этом уровне тоже есть своя изюминка. Вы встретитесь со штурмовиками и пиратами. 
Штурмовики до некоторого времени вас трогать не будут, если вы сами на них не напа¬ 
дете. При этом вы можете обмениваться выстрелами с пиратами, только в штурмовиков 
случайно не попадите. Однако, когда вы повернете задвижку, закрывающую ворота ан¬ 
гара корабля Аброна Мара (АЬгоп Маг), то штурмовики станут стрелять по вам. 
«Официальных» секретов на этом уровне нет. Однако имеется множество незаметных 
мест с полезными вещами, которые так же трудно найти, как и секреты. Кроме того по¬ 
лезные вещи лежат на выступах стен. Поэтому, если увидите выступ, до которого може¬ 
те допрыгнуть, то прыгайте. 

Итак, ваша первая задача - отрезать Аброну Мару путь к отступлению. 

Прогуляйтесь по городу. В одном месте за прилавком вы найдете снайперский прицел 
для винтовки-бластера. Рядом с этим местом (немного правее) вы найдете вход в бар 
(сапііпа), где любит бывать Аброн Мар (Мара Джейд сама сообщит вам об этом). Пока 
что не спешите туда входить, иначе Мар удерет. 

Вместо этого найдите похожее на бар место, в которое ведут три двери. В этом «баре» есть 
синий гаечный ключ (ѵѵгепсЬ) и два отверстия в потолке. Если туда запрыгнуть, можно 
найти много хорошего. Однако учтите, что после того, как вы это сделаете, в бар придут 
еще несколько врагов, так что будьте готовы к неожиданностям. 

Теперь, когда у вас есть гаечный ключ, надо найти корабль Аброна Мара. Это — косми¬ 
ческий истребитель К-41 ЗіагсЬазег, хорошо знакомый тем из вас, кто играл в Х-\Ѵіп§ ѵз. 
Тіе Рі§1иег. Он стоит в точно таком же ангаре, как и тот, в котором нашел приют 8йгіке 
(так называется корабль Мары Джейд). Войдите в ангар, пройдите мимо К-41, откройте 
небольшую дверь. В следующей комнате есть выключатель на стене. Подойдите к нему и 
при помощи гаечного ключа поверните его (нажмите пробел). При этом закроются воро¬ 
та ангара, и Аброн Мар не сможет удрать од вас. Однако, когда вы выйдете из комнаты, 
на вас нападут штурмовики. 

Закончите с ними и идите на «встречу» с Маром. Идите в бар. Рядом со входом в него в 
ниши валяется в дым пьяный таскен, а рядом с ним сидит югнот. Иногда тут стоят не¬ 
сколько гражданских, не давая вам войти в бар. Выстрелите в потолок, и они разбегутся. 
Пройдитесь по бару и окажетесь в комнате, где стоят несколько гранов. Включится муль¬ 
тик, и вы увидите, как Мар убежит. Когда к вам вернется управление, убейте гранов. 

Идите вслед за Маром. Он удерет в люк, который закроется перед вашим носом, и вы его 
не сможете открыть. Ничего. Нормальные герои всегда идут в обход. 

Выйдите на улицу через бар и бродите по городу, пока не найдете наклонно расположен¬ 
ную стену (над ней ниша с граном, кидающим в вас тепловые детонаторы). Под этой сте¬ 
ной есть проход, ведущий к двери, которая теперь откроется. За ней стоит Мар и не¬ 
сколько его телохранителей. Высуньтесь из-за угла и при помощи снайперской винтов¬ 
ки перебейте всех телохранителей. Не уложите самого Мара, иначе придется начинать 
этап сначала. 

Войдите в комнату, Мар снова сбежит от вас, и за ним закроются ворота. Нет проблем. В 
темном углу вы увидите две изогнутые трубы. Подойдите к ним и нажмите пробел. Те- 
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перь идите в маленькую комнату рядом и нажмите две кнопки. Воздушные сани прота¬ 
ранят ворота, и этап закончится. 

Седьмой этап . Космопорт Катраси — часть вторая 
(Каігат Врасе РогТ - Рагі В) 

Секрет 1. Слева от разбитых воздушных саней есть жилое помещение. Войдите в него и по¬ 
смотрите под лестницей. Вам, возможно, придется немного отодвинуть в сторону граж¬ 
данских. 

Секрет 2. От разбитых воздушных саней идите направо к лестнице. Убейте гранов и за¬ 
прыгните на выступ. Стоя там, запрыгните на выступ слева (он расположен несколько вы¬ 
ше). Повернитесь направо и запрыгните на еще более высокий выступ-балкон. Там сможете 
найти емкости с бактой и оптический прицел для винтовки. 

Идите по улицам города - вы наткнетесь на трандошана (инопланетянин в желтой одеж¬ 
де). Уложите его и войдите в странный район, похожий на ангар. Там есть несколько ко¬ 
ротких наклонных дорожек, стоящих возле стен. В нише за одной из этих дорожек есть 
решетка. Разрежьте ее мечом и идите дальше. Вы попадете в частично затопленный во¬ 
дой район. Справа есть серия выступов, запрыгивая на которые, вы постепенно подни¬ 
митесь наверх. Идите по выступу вдоль стены здания, попадете в открытый район, отку¬ 
да вы спрыгнете вниз. Продолжайте идти и попадете в район с закрытыми воротами (Ма¬ 
ра Джейд скажет вам об этом). 

Секрет 3. В районе с закрытыми воротами есть маленький бар. Запрыгните на покатую 
крышу над ним и разрежьте мечом решетку. Войдите туда и скажите «Здрасьте» югноту, 
сидящему там. 

Вернитесь вниз и при помощи способности «прыжок» заскочите на балкон. Вы окаже¬ 
тесь в отеле. 

Секрет 4. Выйдите в коридор и идите направо до конца. Там в комнате подойдите к крова¬ 
ти и нажмите пробел. Она сдвинется, и вы сможете спрыгнуть в комнатку внизу. 

Далее пройдитесь по отелю и попадете еще в одну комнату. Через открытое окно по вам 
будут постреливать ракетами. Уложите врагов и спрыгните вниз на улицу. 

Секрет 5. Запрыгните на выступ прямо напротив балкона, с которого вы соскочили. Вы ока¬ 
жетесь в частном жилище. 

Секрет 6. Когда будете стоять у выхода из этого дома, посмотрите вверх. Там есть вы¬ 
ступ, на который можно запрыгнуть. 

Вернитесь на улицу и идите по ней, заглядывая в боковые двери. В конце концов вы об¬ 
наружите ангар с воздушными санями. Нажмите кнопку на пьедестале, бегите к саням и 
запрыгивайте на них. Вас поднимут наверх, где надо успеть перепрыгнуть на дорожку 
вдоль стены. Разрежьте световым мечом решетку и идите дальше. 

Секрет 7 . Вы выйдете на крышу здания. Прямо перед вами будет нечто вроде арки, укрытой 
темнотой. Пройдите по ней до конца и получите рюкзак. 

Вернитесь на крышу и идите в дальний правый конец (от того прохода, через который вы 
пришли сюда в самом начале). Посмотрите вниз. Там несколько желтых тентов. Спрыг¬ 
ните на них, потом на землю. 

Секрет 8. Идите по улице, открывайте двери, пока не попадете в комнату с тремя грана¬ 
ми и вентилятором на потолке. При помощи способности «прыжок» заскочите наверх вен¬ 
тилятора — там стоит «оживление» (вам придется выждать момент, чтобы проскочить 
между лопастей вентилятора). Учтите, что иногда вам удается схватить «оживление», а 
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данный секрет вам не засчитывается. Прыгайте еще раз, пока не увидите надпись в верхней 
части экрана «Епіегед Зесгеі Лгеа». 

Секрет 9. Выйдите на улицу и немного погодя наткнетесь на комнату с лестницей. Поко¬ 
пайтесь под лестницей — получите емкость с бактой и еще кое-то. 

Секрет 10. Идите дальше и сверху увидите «окно» в стене на углу улицы. Запрыгните туда 
с разбега. 

Секрет 11. Далее впереди будет белая арка. За ней есть тент. Запрыгните на тент, а с не¬ 
го — на арку (довольно трудно). Там лежит «оживление ». 

Минуйте мост, два раза поверните направо. Осторожно, не подорвитесь на мине! Прой¬ 
дите еще немного дальше и увидите комнату сверху. При помощи снайперской винтов¬ 
ки (или еще чего-нибудь) ликвидируйте врагов в ней. Откройте левую дверь, обезвредь¬ 
те мину тепловым детонатором или ударно-волновой винтовкой и бегите наверх. Берите 
синий ключ, спуститесь вниз и откройте им другую дверь. Уложите трандошана. 
Откройте дверь в коридоре и увидите Аброна Мара. Попался, голубчик! 

Эй, а может это вы попались? 

Назначьте хотя бы пару звезд способности «ускорение движения». Она вам здорово при¬ 
годится... 

Восьмой этап . Крепость Такары (Такага'з Вігоп^коЫ) 

Вы начинаете этап без оружия и в тюрьме. Световой меч вы найдете скоро, а вот осталь¬ 
ное оружие придется забирать у врагов, так что экономьте боеприпасы! 

Итак, вы в камере. Мимо вас ходит гаммореанский стражник. У него сзади болтается 
ключ. Примените способность притягивать предметы и получите этот ключ. Откройте 
камеру и начинайте поединок со стражником, не выходя из большого прохода (иначе мо¬ 
жете столкнуться со вторым стражником, что добавит вам головной боли). Не открывай¬ 
те другие камеры, потому как заключенные в них граны в большинстве случаев начина¬ 
ют атаковать вас, а не гаммореанцев. Драться со стражником надо следующим образом: 
подбегите к нему, ударьте кулаками и тут же отбегите назад. Как только гаммореанец уда¬ 
рит по пустому воздуху топором, снова подбегите и пустите в ход кулаки. Потом опять 
отбегите. Ни в коем случае не задерживайтесь рядом с охранником, иначе он вас обяза¬ 
тельно зацепит топором, который наносит очень серьезные ранения. Когда прикончите 
охранника, идите в следующий большой проход и разберитесь со вторым гаммореанским 
охранником. 

В принципе, со стражниками можно и вовсе не драться, двигаются они медленно. Одна¬ 
ко лучше все же с ними покончить раз и на всегда. 

В одной из незанятых камер лежит фомка (ргу Ъаг). Возьмите ее. В другой камере в зад¬ 
ней стене имеется отверстие, за которым есть канализационная труба. Ползком преодо¬ 
лейте трубу и идите в ее дальний конец, не спускаясь в дырку в трубе. В дальнем углу есть 
ниша с выключателем. Поверните его при помощи фомки, вернитесь немного назад и 
соскочите в дырку в трубе. Плывите по воде, потом нырните. Вскоре вы увидите два под¬ 
водных прохода. Плывите в первый. Когда вы вынырнете и выйдете на землю, малень¬ 
кий мультфильм продемонстрирует вам ранкора во всей его красе. 

Как только к вам вернется управление игрой, бегите налево за угол. Путь вам преградит 
решетка, за которой лежит ваш световой меч (интересно, а что это он тут делает?). При 
помощи способности «притягивание предметов» вы сможете снова получить его. Разре¬ 
зать решетку вам не удастся и придется сражаться с ранкором. В принципе, все то же са¬ 
мое, что и при сражении с гаммореанскими стражниками. Только ранить ранкора мож- 
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но лишь световым мечом, а если после удара вы не успеете отскочить, то ранкор просто 
схватит вас передними лапами и съест. Мне удавалось победить ранкора, лишь исполь¬ 
зуя способность «ускорение движения». В этом случае вы будете успевать подбежать, на¬ 
нести удар и отбежать до того, как ранкор махнет своими лапами. 

Секрет 1. Когда ранкор подохнет, вернитесь в водоем, из которого приплыли, и нырните. 
Плывите в следующий подводный проход. Там есть решетка. Разрежьте ее мечом и получи¬ 
те «оживление» (оно скрыто под водой). 

Вернитесь в тот район, где был ранкор. Решетка, за которой лежал световой меч, теперь 
поднялась. Идите по проходу за ней, пока не окажетесь в большом коридоре. Увидите 
дверь, перед которой стоит робот. Пройдите в эту дверь, уложите врагов, идите через сле¬ 
дующую дверь. Вы окажетесь в комнате с конвейерной лентой. Спрыгните под ленту и 
найдите руку робота (ёгоіб агт). Возьмите ее. 

Секрет 2. Внимательно осмотрите пол в этой комнате. Под конвейерной лентой есть ре¬ 
шетка. Разрежьте ее мечом и соскочите вниз. 

Вернитесь в коридор, где видели робота, и войдите в следующую дверь. Окажетесь в ан¬ 
гаре. Наверху есть дверь, но она закрыта. Вас интересует еще одна маленькая дверь на 
уровне пола. Через нее вы попадете в большой ангар, внизу залитый водой. В нем есть 
воздушные сани и несколько врагов. 

Секрет 3. Когда окажетесь в этой комнате, посмотрите вверх. Видите стальные балки ? 
Заберитесь на них по ящикам и внимательно осмотритесь. В одном углу есть ниша, в кото¬ 
рой лежит «оживление». 

Соскочите вниз и спуститесь к самой воде. Найдите еще одну дверь, идите в нее. Побро¬ 
дите немного и найдите выключатель, который поворачивается при помощи той руки 
дроида, которую вы прихватили ранее. В самом первом ангаре откроется широкая дверь. 

Вернитесь наверх и идите в первый ангар. За открывшейся дверью увидите скалистую 
бухту. По узкой дорожке, проходящей под открытой дверью, идите направо. Запрыгните 
в каньон и там найдите металлическое сооружение. Заскочите на его крышу и увидите 
решетку. Разрежьте ее мечом и соскочите вниз. В комнате возьмите ССТ-устройство (се¬ 
рый ящик в центре). Выйдите через дверь в ангар (из которого видна бухта) и идите в 
большой коридор (тот, в который попали после разборок с ранкором). Там открылась 
новая дверь. 

При помощи способностей «ускорение движения» и «прыжок» преодолейте район с на¬ 
электризованной водой. 

Секрет 4. В коридоре на другой стороне зала с наэлектризованной водой есть комната, по¬ 
деленная ПЛОЩадкОЙ на два уровня. Запрыгните на верхний уровень, взорвите коричневые ба¬ 
ки с топливом и увидите маленький проход в углу. Ползите туда. 

Вернитесь вниз. Вскоре вам попадется комната с тремя рычагами. Вам надо сначала на¬ 
жать рычаг посередине, потом тот, что справа, потом снова тот, что посередине. Вы толь¬ 
ко что отключили электричество в воде. Вернитесь в тот район, прыгните в воду и увиди¬ 
те подводную пещеру. Плывите в нее. Когда вынырнете, бегите к концу узкого причала, 
и за вами прилетит корабль. 

Сценарий 3: «Эскорт ценного груза» 

Девятый этап. Транспортный корабль (ЯеЬеІ ТгатроП) 

Первым делом спуститесь вниз. Там увидите истребитель Х-\Уіп§. Это место вы никак не 
пропустите. Внимательно смотрите на стены. В одной стене вы увидите окно, за которым 
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есть рычаг. При помощи способности «притягивание предметов» дерните за рычаг. Те¬ 
перь истребители смогут взлететь. 

Вы увидите, как поднимется огромный лифт. Бегите туда и под тем местом, где он был, 
увидите решетку. Разрежьте ее и спрыгните в проход. 

Секрет 1. В одном конце коридора стоит пушка. Подойдите к ней и нажмите выключатель 
на стене слева. Встаньте вплотную к пушке и посмотрите немного ниже, на ее основание. 
Нажмите пробел и теперь сможете стрелять из пушки, хотя толку от этого никакого не 
будет. 

В другом конце этого коридора — вертикальный проход, залитый синим светом. Там по¬ 
ниженная сила тяжести, и при помощи прыжка вы легко доберетесь до двери наверху. Но 
не забудьте прихватить карбонитовое ружье, которое тут плавает рядом с мертвыми сол¬ 
датами. 

Вскоре вы окажетесь в районе, который словно бы находится под полом какого-то зала. 
Вы увидите дыры, через которое можно пролезть в помещение выше. Минуйте еще один 
район наподобие этого и поднимитесь на лифте. Прикончите всех пиратов и продолжай¬ 
те свой путь. Вскоре вы окажетесь в медотсеке. Если вас сильно ранило, можете восполь¬ 
зоваться услугами дроида-медика (подойдите к нему вплотную и нажмите пробел). В ме¬ 
дотсеке есть большая двойная дверь, на нее пока не обращайте внимание, а идите в про¬ 
лом в стене. 

Поднимитесь на лифте в комнату управления (если у вас есть способность «убеждение», 
примените ее сейчас!). Перебейте всех пиратов, разбейте стекло (если оно уже и так не 
разбито). Войдите в комнатку и возьмите у мертвого офицера ключ. Идите обратно в ме- 
дотсек, по пути нажав кнопку на стене, закрытую желтым силовым полем. Это даст сиг¬ 
нал к эвакуации. 

Добравшись до медотсека, идите в большие двойные двери, которые теперь будут откры¬ 
ты. Минуйте еще одни двойные двери, поднимитесь на лифте. 

Скоро перед вашими глазами обрушится труба-коридор, по которой эвакуировался пер¬ 
сонал. Мара скажет, что ей надо как-то подчинить (?) этот коридор. 

Секрет 2. Сохраните игру. Запрыгните на крышу коридора-трубы впереди и бегите в проти¬ 
воположный конец, где стоят солдаты Повстанцев. По дороге перерубите мечом «канат», 
поддерживающий коридор-трубу. Добежав до противоположной стороны, повернитесь и пе¬ 
рерубите еще один «канат». Коридор-труба упадет вниз. Соскочите туда и пробегитесь не¬ 
много вперед - вам зачтется секрет. Теперь быстро запрыгните в проход, где видели солдат 
Повстанцев. Не медлите, иначе электрические разряды вас убьют. 

Идите дальше, уложите всех пиратов. Вскоре вы найдете закрытую дверь. Сохраните игру. 
Секрет 3. Нажмите на выключатель на стене слева от двери. Теперь бегите обратно в ко¬ 
ридор, поверните направо. Увидите, как из открывшейся в стене ниши выезжает К2 (робот, 
похожий на бочку с ногами по бокам). Успейте заскочить в нишу прежде, чем дверь закро¬ 
ется. Внутри ниши есть выключатель, открывающий дверь. 

Встаньте вплотную к К.2 и нажмите пробел. Робот завернет за угол и откроет для вас 
дверь. Быстро убейте врагов за дверью! Вы должны сделать это так, чтобы в К2 ни разу не 
попали, иначе не сможете добраться до следующего секрета (раненый робот попросту 
убежит и потом не будет стоять на месте, норовя все время улизнуть от вас). 

Секрет 4. Толкайте К2 и таким образом подведите его к двери в конце коридора, противо¬ 
положном той нише, из которой он появился. При этом дроид откроет эту дверь. Заскочи¬ 
те в нее и получите самонаводящиеся ракеты. 
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Далее вам встретятся два лифта. Когда поднимитесь на лифте, включится заложенная ря¬ 
дом мина. Чтобы избежать неприятностей, бегите прямо из лифта подальше от мины — у 
вас есть пара секунд. Взгляните вверх и увидите две заминированные двери. Не обращай¬ 
те на них внимания. Идите в зал с контейнерами. Запрыгните на контейнеры. Пираты 
начнут поднимать контейнеры на свой корабль, поэтому спрыгните вниз, иначе силовое 
поле вас раздавит. 

Секрет 5. Используя способность «видеть скрытое» или фонарь/инфракрасные очки, вы уви¬ 
дите немного выше пола комнату управления. Разбейте стекло, закиньте в эту комнату 
что-нибудь взрывающееся, чтобы подорвать заложенные мины. Потом запрыгните в эту 
комнату. 

Вернитесь в зал, где были контейнеры и поднимитесь на лифте. 

Когда окажетесь в зале, где был голокрон (Ноіосгоп, та штука, из-за которой все и случи¬ 
лось), вы обнаружите, что его украли, а на его месте лежит сверхзаряд Силы. Рядом с 
этим залом есть еще два. 

Секрет 6. В одном из них вы увидите два контейнера, стоящих у стены один на другом. 
Сдвиньте их в сторону и увидите решетку. Разрежьте ее и запрыгните в отверстие. Полу¬ 
чите инфракрасные очки и секрет. 

Секрет 7 . Итак, вы стоите в этом помещении (секрет 6), при помощи способности «пры¬ 
жок » подпрыгните прямо вверх. Вы окажетесь на площадке, в дальнем конце которой ле¬ 
жит суперщит. 

Идите по проходу вниз, там разрежьте решетку и спрыгните в отверстие. Нажмите все 
выключатели в двух комнатах управления, откроется дверь в активную зону реактора. 
Идите туда и далее по дорожке. Увидите круглую решетку. Разрежьте ее и идите в от¬ 
крывшийся проход. 

Прикончите всех пиратов в следующем районе. Там уменьшена сила тяжести, и вы мо¬ 
жете перемешаться по воздуху при помощи клавиш «прыжок» и «приседание». У самого 
потолка вы увидите комнату управления. Под ней, немного сбоку, есть решетка. Раз¬ 
режьте ее и идите по проходу. Дойдя до шахты лифта, спуститесь вниз. Там есть несколь¬ 
ко контейнеров. Вам надо найти открытый контейнер и заскочить в него прежде, чем он 
закроется. Времени у вас не очень много, так что не тратьте его на бессмысленные обме¬ 
ны выстрелами с врагами. Найти искомый контейнер вам поможет стоящий рядом с ним 
робот-погрузчик (серебристого цвета). Войдите в контейнер и этап пройден. 

Десятый этап. Орбитальная верфь (ОгЪіііщ 8/іір Уагсія) 

На крышах контейнеров в том зале, где вы начинаете, лежат кое-какие вещицы. 

Когда возьмете их, идите в соседнюю комнату и нажмите выключатель на стене. В следу¬ 
ющей комнате вы заметите синий выключатель, который можно повернуть только при 
помощи гаечного ключа. Пока что не обращайте на выключатель внимания и соскочите 
вниз. 

Перед тем, как войти в красный зал, нажмите два выключателя на стенах. Это уменьшит 
силу тяжести. Теперь вы можете спокойно перелететь через красный зал. Оказавшись на 
другой стороне, убейте робота-погрузчика и возьмите у него синий ключ. 

Секрет 1 . На платформе, где стоял робот, повернитесь налево. Увидите стену, которую 
можно взорвать. Войдите в новый район. 

Перед тем, как преодолевать красный зал, снова нажмите два выключателя на стене. Те¬ 
перь путь безопасен. Идите в комнату, где видели синий выключатель и поверните его: 
откроется люк. Сохраните игру! Теперь вам надо подняться по красной шахте наверх, в 
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еще одну дверь. Самый простой способ это сделать - смотреть вверх и все время нажи¬ 
мать клавишу «прыжок». Времени терять в шахте нельзя, иначе Мара умрет. Откройте 
люк, заскочите внутрь и еще раз сохранитесь. С первого раза у вас, скорее всего, не по¬ 
лучится. 

Двигайтесь вперед и в конце концов окажетесь в круглой комнате, где сверху есть плат¬ 
форма. На платформе есть еще один выключатель, который надо повернуть при помощи 
синего гаечного ключа. Идите дальше. Вам придется преодолеть еще одну опасную шах¬ 
ту, но на этот раз будет намного проще - люк ближе. 

Секрет 2. С другой стороны люка 
вы увидите бронежилет, лежа¬ 
щий по другую сторону провала. 

Допрыгните до него. 

Теперь соскочите в комнату ни¬ 
же. Убейте робота-погрузчика и 
возьмите у него желтый ключ. В 
комнате управления рядом с 
этим местом на полу есть два 
желтых выключателя. Поверни¬ 
те их и 

конвейера. 

Все конвейерные ленты закан¬ 
чиваются силовым полем, кото¬ 
рое опасно для вашего здоровья, 
так что вовремя спрыгивайте 
вниз. В конце концов вы окажетесь на дне маленькой шахты. Идите вниз по коридору. 
Берегитесь сборочных роботов и электрических полей. 

Секрет 3. Когда минуете коридор, где все время сверкают молнии, окажетесь в квадратной 
темной комнате. Посмотрите на потолок, увидите там проемы. Запрыгните в один из них. 
Обойдите этот район и получите секрет. 

Секрет 4. После секрета 3 спрыгните вниз. В комнате на стенах уничтожьте две красных 
панели мечом и соскочите в отверстие в полу. Чтобы выбраться, нажмите там два выклю¬ 
чателя на потолке или воспользуйтесь способностью «прыжок». 

Идите вперед по коридору, потом прыгните. Дальше вам придется пострелять. 

Чуть впереди будет район, полный пиратов и сборочных роботов. Убейте их, найдите вы¬ 
ход. Чтобы эта дверь открылась, расстреляйте две камеры на потолке. 

В следующей комнате вы увидите стационарную пушку. Подберите боекомплект для нее 
(лежит рядом с самой пушкой) и идите к дальним дверям. Они откроются, оттуда выско¬ 
чат пираты. Бегите к пушке и уложите их. Вы можете сделать это и своим оружием, но к 
чему тратить патроны? 

Когда всех уложите, идите в дверь рядом с той, через которую пришли в эту комнату. 
Вскоре вы доберетесь до конца этапа. 

Одиннадцатый этап. База Каерробани (КаеггоЪапіѴз Вазе) 

Идите в район с фонтаном. Одно ответвление пути оттуда ведет в бар, где вас узнают, и 
начнется стрельба. Если же вы в бар вообще не заглянете, то и неприятностей будет 
меньше, благо полезных вещей там немного. 
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Идите по большой лестнице, увидите мост над водой. Обратите внимание на балконы по 
обе стороны моста. Хотя эти балконы и не являются секретами, но на них лежит много 
полезных вещей. Вот только допрыгнуть до них сложно. 

Вскоре вы окажетесь в районе, где река образует водопад. Тут есть много огромных две¬ 
рей. Откройте одну из них (другие не открываются) и идите на рынок. Уложите там всех 
врагов, потом запрыгните на крышу. Чуть пройдите по крышам, и вы увидите столб. Что¬ 
бы попасть на него, достаточно просто сойти с крыши - уменьшенная сила тяжести поз¬ 
волит вам очутиться на столбе без проблем. Теперь спрыгните на дорожку под столбом. 
Обойдите столб и нажмите кнопку сзади на нем. 

Идите дальше по черной дорожке. Скоро вы окажетесь на новой дорожке, где с двух сто¬ 
рон будут трубы, из которых дует ветер, норовящий сбросить вас вниз. Сейчас не худо бы 
сохраниться. 

Секрет 1. Сохраните игру перед второй парой труб. Приготовьте меч и дождитесь, пока 
уляжется ветер, дующий из трубы. Включите способность «ускорение движения» и бегите 
в трубе слева (из которой и дует ветер), разрежьте ворота. Зайдя в них, запрыгните в ни¬ 
шу слева (желательно это сделать до того, как ветер снова усилится). 

Если вас снесет ветром, то вы окажетесь в районе, залитом водой. В одном из углов есть 
решетка. Разрежьте ее мечом, и вас затянет течением. В конце концов вы всплывете и 
сможете еще раз попытать счастья с секретом 1. 

Когда закончите с секретом и пойдете дальше, то очутитесь в комнате, где течет вода и 
есть рычаги. Дерните за первый из них, и поднимутся каменные блоки. Прыгните на них 
и при помощи «притягивания предметов» дерните за второй рычаг, находящийся за си¬ 
ловым полем. Поднимется второй ряд каменных блоков, а те блоки, на которых вы сто¬ 
ите, опустятся. Вам нужно успеть запрыгнуть на новые блоки. Теперь снова дерните за 
рычаг при помощи «притягивания» и запрыгните на третий ряд каменных блоков, а от¬ 
туда - на берег. Пройдите через дверь, разрежьте решетку. Приготовьте барабанную вин¬ 
товку и плывите в проход. Там будет много драгонов (красных «рыб»), убейте их всех. 

Секрет 2. Всплывите, переведите дыхание и нырните. Рядом с тем углом, из которого вы по¬ 
пали в этот аквариум, есть решетка в стене. Разрежьте ее мечом и плывите туда. Там 
есть «оживление ». 

Всплывите, залезьте на крышу бетонного здания. Разрежьте решетку и спрыгните вниз. 
Идите вперед, попадете в музей Каэрробани (в одном месте на подставке стоит голова 
8Т88, того робота, который «подставил» Кайла в первом Че<1і Кпі§1и). 

Как добраться до голокрона? В одной из ближайших комнат есть маленький бассейн. На 
его дне - решетка. Разрежьте ее, и вас засосет вода. Когда снова сможете управлять Ма¬ 
рой, плывите в нижний туннель, всплывете в комнате с маленьким водопадом. Идите 
дальше, нажмите выключатель и минуте дверь. Вот и голокрон. 

При помощи способности «прыжок» доберитесь до него, платформа опустится, и вы ока¬ 
жетесь лицом к лицу с ногри. Убейте их и идите по коридору. 

Дальше все достаточно просто. Вскоре вы поднимитесь на лифте, уложите пиратов с ра¬ 
кетными установками. Вернитесь в район рынка, потом идите к самому началу этого эта¬ 
па. Идите другой дорогой, увидите конвейер. Идите вдоль него. Окажетесь в комнате с 
ящиками. Сверху есть проход, запрыгните в него. Далее вы попадете в круглый зал, охра¬ 
няемый пиратами. Уложите их и спуститесь вниз. Откройте дверь немного дальше вы¬ 
ключателем на стене, и вы сможете покинуть это «гостеприимное» место. 
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Сценарий 4: «Храм Сита» (Зсепагіо 4: ЗііИ Тетріе) 

«Место это наполнено Темной стороной Силы. Оно — зла царство. И в него должен идти 
ты» — Йода, Джедай-Мастер («Звездные войны», фильм второй) 

Двенадцатый этап. Темное болото (Йагк Б\ѵатр) 

Среди ваших врагов теперь будут дианоги. Драться с ними придется в воде. Чтобы побе¬ 
дить их, все время чуть отступайте, дабы у вас было пространство для взмаха меча. Диа¬ 
ноги сами будут приближатся к вам. 

Кроме дианог, будут еще и огромные болотные вампы ($\ѵатр \Уатра$). С этими здоро¬ 
венными тварями сражайтесь так же, как и с ранкором (см. этап #8). 

Много неприятностей вам доставят и стреляющие колючками растения (Оагі Ѵіпе$). Уч¬ 
тите, ваш меч может отражать колючки точно так же, как и огонь бластеров. Кроме это¬ 
го, вы можете пройти мимо этих растений, используя способность «убеждение». 

Чаше включайте автокарту и способность «видеть скрытое». Таким образом вы сможете 
увидеть подводные водовороты, которые способны утащить вас в глубокие вертикальные 
шахты, где вы погибнете. Вырваться из водоворота можно, если успеете задействовать 
«ускорение движения». 

Помните о ясаламири. Эти существа способны лишать вас ваших способностей, так что 
обходите их стороной. 

И одна последняя деталь: кроме вашего меча никакое оружие не действует. Хе-хе-хе... 
Прежде всего, повернитесь и осмотрите деревья позади: там есть сверхзаряд Силы. Далее 
при помощи способности «убеждение» минуйте статую Сита. 

Секрет 1. Миновав первый водоворот, увидите одинокую лиану/ветку. Слева от нее проход, 
ведущий к пруду. В пруду сидит дианога. Убейте ее и возьмите рюкзак на дне. 

Секрет 2. На первой «прогалине» в центре вы увидите коричневое дерево ("или столб). Спра¬ 
ва от него проход дальше, а слева - склон, по которому можно взбежать или запрыгнуть. 
Наверху есть площадка и секрет. 

Секрет 3. Вскоре вы очутитесь в районе с несколькими лианами и майлоками. Убейте их 
всех. Используйте способности «ускорение движения» и «прыжок» и само дерево в качестве 
трамплина, чтобы запрыгнуть на выступ. Вообще-то выступов два, но вам придется 
столкнуть с первого выступа ясаламири, чтобы он не блокирован ваши способности и тогда 
сможете допрыгнуть до второго выступа и секрета. 

Секрет 4. Идите налево от последнего секрета и очутитесь еще в одной открытой аллее. Ее 
пересекают большие ветви. Одна — коричневатая, другая — зеленая. Запрыгните на зеленую, 
потом на коричневую и идите по ней до конца. Найдете сверхзаряд Сипы и секрет. 

Идите вперед и найдете челнок Кайла. На ящике есть кое-что, но тут же лежит и мина. 
Вскоре после этого вы упретесь в тупик. Восстановите свое здоровье до максимума! Под 
каменистым проходом вы увидите статуи. Между ними будет изображение лица. Приме¬ 
ните способность «видеть скрытое» и нажмите пробел. Откроется проход. Плывите в 
подводную пещеру и убейте дианогу. В принципе, от нее можно удрать, но лучше убить. 
Почему - см. дальше. 

Бой с Темной Марой 

Миновав тунель, вы окажетесь в маленьком храме. Тут стоит ваш двойник, созданный 
Темной стороной Силы. Темная Мара весьма сильна. Она может использовать способ¬ 
ности «ослепление», «прыжок» и особенно часто применяет «молнию». 


5-770 
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Лучший способ с ней разделаться — использовать воду. Как только вас ранят (если вы не 
используете «защиту» и «впитывание»), отступите к воде. Иногда темная Мара за вами не 
пойдет, так что залечите раны. Если же она за вами увяжется, прыгайте в воду. Теперь по¬ 
нимаете, зачем мы убили ту дианогу? Не сражайтесь с Марой в воде! Вместо этого выско¬ 
чите и бегите к ступеням. Пока Мара будет барахтаться в воде, у вас будет некоторое вре¬ 
мя приготовиться. Не сражайтесь с Марой и в узком проходе между водой и залом. Тут 
она вас быстренько на ломтики нарежет. 

Когда закончите с Марой, идите по проходу, который откроется внутри зала. 

Секрет 5. Сразу после боя с Марой вы попадете в затопленную пещеру. Прикончите двух но- 
гри с ножами, которые могут там быть. Нырните в пещеру, разрежьте мечом лианы впере¬ 
ди. В новой комнате будет дианога. Убейте ее и увидите на дне прохода дырку, которая ве¬ 
дет к секрету. 

Секрет 6. Когда выйдите из воды, то перепрыгните через камни в еще один район. Там есть 
вампы и майлоки. Убейте их и повернитесь в ту сторону, откуда пришли. Вверху есть плат¬ 
форма с полезными вещами. Используйте «ускорение движения» и «прыжок», чтобы до¬ 
браться до нее. 

Секрет 7. Идите по проходу, пока он не разветвится. В левом ответвлениии есть маленькая 
пещера с таким нужным «оживлением». 

Вскоре после этого вы снова окажетесь в тупике. Рядом стоит статуя, смотрящая на сте¬ 
ну. Используйте способность «видеть скрытое» и обнаружите проход. 

Секрет 8. Теперь вы очутитесь в последнем открытом районе перед входом в храм. Там есть 
большой столб, а рядом — выступ, на который вы можете запрыгнуть, на выступите сидит 
ясаламари. Сверху есть еще один выступ, но на него нельзя попасть из-за ясаламари. При¬ 
сядьте и толкайте ясаламари как можно дальше направо (если вы стоите лицом к стене). 
Отойдите как можно дальше влево, затем примените способность «прыжок». 


Далее идите ко входу в храм и окончанию этапа. 

Тринадцатый этап : Храм Сита ( 8ііН Тетріе) 

На этом этапе вам впервые встретятся ворскры. Помните, они могут прыгать и очень 
опасны. Против них почти не действуют ваши способности, исключение составляет 
только «разрушение». 


Идите по коридору к двери. Примените способность 



«видеть скрытое» и посмотрите 
справа от двери. Увидите вы¬ 
ключатель. Двигайтесь дальше и 
придете в огромный зал. 

Войдите в сооружение с остроко¬ 
нечной крышей. В комнате справа 
от входа есть затопленная водой 
трещина. Там лежит «оживле¬ 
ние». 

Вернитесь в основной зал и най¬ 
дите еще одно сооружение с ост¬ 
роконечной крышей. Оно затоп¬ 
лено водой. Сохраните игру и 
войдите. Плывите по коридору, 
поверните налево (над вами бу¬ 
дет ниша, заполненная возду- 
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ХОм, где вы можете перевести дыхание). Плывите в маленькую пещеру внизу, потом по¬ 
верните направо. Вскоре слева появится еще одна комната с заполненной воздухом ни¬ 
шей. Чтобы найти ее, идите вдоль подводной лестницы. 

Секрет 2. Если пойдете по этому проходу налево до конца, то увидите наклонную дорожку. 
Идите по ней, попадете на своеобразную арену. Там в нишах притаились сразу три (!) вор- 
скра. Если сможете их одолеть, то идите в нишу слева. Стена там - иллюзия. Используй¬ 
те способность «видеть скрытое» и получите «оживление ». 

Секрет 3. Вернитесь в подводный проход. Из ниши с воздухом плывите вниз к стене с тремя 
фресками. Та, что в центре — иллюзия. Используйте способность «видеть скрытое» и смо¬ 
жете пройти. 

Вернитесь в нишу с воздухом. Слева от последнего секрета есть фреска. Подплывите к 
ней и нажмите пробел. Камень немного сдвинется. Вам придется проделывать эту опера¬ 
цию несколько раз, пока он не откроет проход. За этим проходом есть затопленная ком¬ 
ната. Выход - в левом верхнем углу. 

Всплывите в комнате с двумя статуями-убийцами. В конце этой комнаты дверь. Исполь¬ 
зуйте способность «видеть скрытое», чтобы найти выключатель. 

Войдите в двухъярусную комнату с майлоками и ногри. Прикончите их всех. Запрыгни¬ 
те на второй уровень. Идите по дорожке, пока не упретесь в тупик. В потолке есть отвер¬ 
стие, запрыгните в него. 

Идите по проходу, потом спрыгните вниз. Приземлитесь в пруду и сразитесь со статуя¬ 
ми. Обратите внимание, что в этой комнате есть выступ, на который вы можете запрыг¬ 
нуть. Там есть полезные вещи и можно укрыться на время от врагов и восстановить здо¬ 
ровье. 

Когда покинете этот зал, окажетесь в проходе, в который выходят четыре комнаты. Убей¬ 
те всех врагов в них. В последней комнате слева есть фреска на стене. Примените способ¬ 
ность «видеть скрытое» и узнаете, что это - выключатель. 

Секрет 4. Нажав выключатель, идите обратно в зал. На полу есть маленькая лужа воды. 
Раньше вам там не удавалось нырнуть, а теперь вы сможете это сделать. 

Сохраните игру. 

Вернитесь в комнату с выключателем и войдите в открывшуюся дверь. Лифт опустит вас 
в воду. Как только коснетесь дна, включите «ускорение движения» и неситесь по прохо¬ 
ду. Вскоре окажетесь в комнате, где можно всплыть. В этой комнате есть две дианоги, так 
что быстро вылезайте из воды. Не стойте на маленьком выступе, так как дианоги могут 
вас там достать (правда, не всегда). Идите дальше в проход. 

Секрет 5. Убейте этих дианог. В их пруду есть решетка, которую можно разрезать. Плы¬ 
вите туда. Вас забросит в помещение с водой, где можно подобрать кое-что полезное. Вы¬ 
ход оттуда — люк под поверхностью воды. 

Получив секрет, вылезайте из пруда. Минуйте две комнаты с пересекающимися балками 
и войдите в зал. Откройте большую серую дверь и этап пройден. 

Четырнадцатый этап: Катакомбы храма (Тетріе СаіасотЬз) 

Вам встретятся Ситы-зомби (8ііЬ П псіеасі \Ѵаггіог§). Они способны метать молнии. Если 
у вас есть способность «впитывание», то они не представляют для вас никакой угрозы. 
Если же у вас нет этой способности, то быстро забегайте к ним сзади и бейте мечом. Они 
неповоротливы, но если стоят к вам лицом, могут нанести серьезные ранения. 

Бегите по проходу, пока не окажетесь в комнате с водой и двумя столбами. Запрыгните 
на вершину столбов. Там есть сверхзаряд Силы и емкости с бактой. 
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Чуть дальше вы окажетесь в огромном зале. Это — центр этого этапа, вы еще сюда не раз 
вернетесь. 

Сейчас идите направо (если стоите спиной к входу) и спрыгните в аллею с врагами. 

Секрет 1. Когда упадете в аллею, прямо перед вами будет выступ в противоположной сте¬ 
не. Соскочите на следующий выступ под вами, потом при помощи способности «прыжок» за¬ 
беритесь на этот выступ. Идите по нему (потолок все время понижается), пока не увиди¬ 
те вход в пещеру. Там рюкзак. 

На другом конце этой аллеи есть маленькая наклонная дорожка, ведущая в пещеру. В пе¬ 
щере смотрите на потолок. Там есть отверстие, в которое вы должны запрыгнуть. При¬ 
кончите ворнскра. Идите дальше в просторную пещеру. Там опять враги (ворнскр и май- 
локи). Идите по боковой дорожке вверх вдоль аллеи в проход храма. Там есть кнопка, на¬ 
жмите ее. Теперь пройдите через треугольную дверь в конце зала. Уничтожьте две статуи, 
затем спрыгните в пруд. Спускайтесь вниз, пока не выйдите из водопада. Прикончите 
еще парочку статуй и встречайте вашего учителя. 

Сражение с Темным Кайлом Катаном 

Кайл - отличный боец. Он будет использовать против вас «убеждение», «захват» и «мол¬ 
нию». Он почти всегда блокирует вашу первую атаку, так что фокус состоит в том, чтобы 
сразу за первым ударом нанести второй. Бейте два раза мечом (клавиша Ріге Зесопбагу) и 
кружите вокруг Кайла. Очень неплохо сражаться с помощью «ускорения движения». 
Есть смысл попытаться взять Кайла измором — восстанавливайте здоровье при помощи 
«лечения», избегая ударов Кайла. Обратите внимание на сверхзаряды Силы в углах этой 
комнаты. 

Когда вы нанесете Кайлу достаточно ранений, он исчезнет. Выступ, ранее укрытый си¬ 
ловым полем, теперь открыт. 

Секрет 2. Когда в первый раз победите Кайла, прыгните на выступ с двумя статуями. 
Спрыгните в дыру, выйдите оттуда, затем быстренько вернитесь туда, куда упали. Пол 
поднимется. Примените способность «видеть скрытое» и вот он, ваш секрет. 

После путешествия по длинному проходу, вы окажетесь в районе с парочкой ворнскров. 
В одной из комнат рядом вас поднимет вверх. Там полно растений, стреляющих колюч¬ 
ками. Расправьтесь с ними и поднимитесь по ступеням. В конце прохода есть кнопка, 
нажмите ее. 

Вернитесь в проход, который прошли, чтобы нажать эту кнопку. В конце этого длинно¬ 
го коридора есть кнопка, нажмите ее. Вернитесь в основной зал, на платформу с двумя 
статуями (это ориентир для вас). 

Идите к кнопке и дальше по другому проходу (тому, который ближе). 

Вы окажетесь на платформе. Двери там вы открыть не сможете, но не беспокойтесь. Со¬ 
храните игру. Повернитесь и при помощи «ускорения движения» и «прыжка» доберитесь 
до платформы слева (слева - если стояли лицом к открытому пространству). 

Вы окажетесь на той самой платформе, которую видели в самом начале этапа. Тогда вы 
шли в проход справа от больших дверей, теперь вам надо идти налево. Идите по проходу 
(придется убить ворнскра) до маленького пруда, где есть сверхзаряды Силы. 

Секрет 3. Прыгните в пруд. Вы увидите барельеф на стене. Примените способность «видеть 
скрытое» и сможете идти по новому проходу. 

Получив секрет, вернитесь назад и идите по проходу справа. Когда выйдите из этого ко¬ 
ридора, поверните направо и нажмите кнопку. Через щель в стене вы увидите зал, в цен¬ 
тре которого стоит Кайл. Идите вдоль щели и получите совет от Кайла. 
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Вскоре вы окажетесь в зале с водой, тремя столбами и дверью (на ней изображение ли¬ 
ца). Пройдите в дверь. За ней еще один большой зал с колоннами. С одной стороны есть 
ковер, ведущий к тому месту, где должен быть лифт. Убейте статуи и нажмите кнопки 
внутри колонн. Приедет лифт. Поднимитесь на нем. 

Идите за ковром и откройте дверь. Окажетесь в комнате, где видели Кайла. Его там уже 
нет. Спрыгните в дыру в полу. Идите в длинный, темный зал. В конце зала статуя. По¬ 
дойдите к ней, включите, перебейте врагов (если у вас есть способность «впитывание», 
то это вообще бойня, а не сражение). Если же этой способности у вас нет, то бегайте и 
убивайте врагов поодиночке ударом в спину. Прикончив врагов, идите к последнему гро¬ 
бу слева (если смотреть от входа). Там вода, нырните. 

Когда всплывете, окажетесь в коридоре. Убейте зомби и идите в конец коридора. На¬ 
жмите выключатель. 

У вас есть возможность выбора туннелей. Идите по тому, который ведет к затопленной 
водой пещере. Внизу есть есть один туннель, плывите туда. Учтите, в воде притаилась ди¬ 
анога. 

Секрет 4. В воде рядом с дианогой есть трещина в полу. Если пойдете по ней. найдете 
«оживление». 

Пройдя по новому проходу, вы снова окажетесь в центральном районе на платформе с 
двумя статуями. Но на стенах теперь появились новые фрески и новая кнопка. 

Нажав пробел перед фреской, вы ее измените. Нажав кнопку, вы или откроете дверь, или 
получите удар молнии (если у вас есть «впитывание», то вам это безразлично). 

Нажмите на фреске справа один раз. Нажмите на кнопку. Откроются двери, но силовое 
поле не дает пройти. Снова измените фрески Теперь человек в капюшоне (слева) будет 
держать меч впереди себя, а лысый опустит меч и поднимет руку. Нажмите на кнопку, 
двери еще немного откроются. 

Поменяйте фрески гак, чтобы оба человека подняли мечи над головами. Нажмите кноп¬ 
ку. Уничтожьте две статуи и спуститесь на лифте перед троном. Примените способность 
«видеть скрытое» и нажмите кнопку на стене. 

К платформе в центре медленно протянется мост. Идите на платформу. 

П оявится Кайл и предъявит вам ультиматум. Когда он закончит болтать, повернитесь к 
нему спиной и сойдите с платформы. 

Победа над Темным Кайлом 

Как говаривал Оби-Ван Кеноби: «Есть альтернатива бою» («Звездные войны», фильм 
первый) 

Побить Кайла нельзя. Он просто не умирает. Его надо не убивать, а остановить. 

Для этого внимательно осмотрите комнату. Видите картину на стене? Ни на какие мыс¬ 
ли она вас не наводит? 

Выключите меч и встаньте под портретом. 


Андрей Шаповалов 
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Минимальные / оптимальные требования: 

Операционная система — \Ѵіпс1о\ѵ8 95. 

Процессор - 486 ЭХ-2 66 / Репіішп 120. 

Оперативная память - 8 Мб / 32 Мб. 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной / восьмискоростной. 

Видеоплата — 1 Мб / 2 Мб. 

Звуковая плата — аналогичная ЗоідпсІВІазІег, 8 бит / 16 бит. 

170 Мб свободного места на жестком диске, обязательное наличие диска с 
игрой ОіаЫо. 

Н у вот, опять ОіаЫо!» — воскликнут наши читатели, и в какой-то степени будут 
правы. Действительно, об этой игре не писал только ленивый. Можно подумать, 
что все о ней уже известно и возвращаться к ее описанию не стоит. Мы же надеемся, что 
у игры за это время появилось много новых поклонников, к тому же, на радость всем фа¬ 
натам игры БіаЫо, наконец-то вышли дополнительные уровни - ОіаЫо: НеІШге. 

Для тех, кто уже играл в БіаЫо, освоение новых уровней не составит труда, но возможно, 
что из нашего описания и они почерпнут для себя что-то новенькое, тем более, что мы 
попытались собрать в нем максимум информации по игре. 

По сути в игре ничего не поменялось, и, как раньше, ваша главная задача — победить 
Дьябло. Зато по части уровней - спешим вас порадовать — появилось много нового и ин¬ 
тересного. Например, появился дедулька, который мирно пасет коров. На определенном 
этапе игры он даст вам задание. На кладбище у церкви появился склеп, в который вы 
сможете спуститься. Кроме того, теперь ваш герой будет быстро бегать по городу, что 
значительно ускорит покупку необходимых вам вещей и не будет отвлекать вас от игро¬ 
вого процесса. Ну и конечно, нужно отметить появление двух новых персонажей (геро¬ 
ев): топк (монах) и Ьагб (певец). Первый персонаж вооружен посохом, которым владеет 
виртуозно - он бьет одновременно всех противников, стоящих рядом с ним. Особенно¬ 
стью второго является способность держать по мечу в каждой руке. В игре появилось так¬ 
же много новых монстров и загадок. 

Перед началом игры вы сможете выбрать уровень сложности, на котором собираетесь иг¬ 
рать, так что сможете попробовать свои способности как на легком (если вы новичок), 
так и на самом сложном уровне, а от этого игра становится еще интереснее. 

В общем, игра осталась такой же увлекательной, как и была, только стала заметно разно¬ 
образнее и интереснее. 

Легенда 

З та история началась очень давно. Семь демонов - правителей Ада - не поделили 
власть и перенесли свои «разборки» на Землю. В результате, как обычно, пострадали 
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простые смертные, которым пришлось взвалить на свои плечи всю тяжесть борьбы с тем¬ 
ными силами. Путем титанических усилий они победили, и трое главных демонов - Ме- 
фисто (МеГізІо), Баал (Вааі) и Дьябло (ПіаЫо) — были заточены орденом магов в особые 
магические кристаллы и помещены в различные части света. Кристалл с Дьябло хранил¬ 
ся в древнем монастыре ордена магов, расположенного возле города Тристрам (Тгізігат). 
Но шло время, и от монастыря великих магов остались одни руины. Пришедшие в те ме¬ 
ста проповедники церкви соорудили на месте руин кафедральный собор, справедливо 
рассудив, что свято место пусто быть не должно. 

Жизнь на Земле текла своим чередом, а дух Дьябло накапливал силы для освобождения. 
То ли кристалл дал трещину, то ли маги не учли всей мощи этого демона, но со временем 
он научился воздействовать на умы людей, находящихся поблизости. И жертвой своей 
демон избрал архиепископа Лазаря (Ьагагиз). Выбор был не случаен — Лазарь являлся 
ближайшим советником короля Леорика (Ьеогіс). Сам Леорик родился в северном коро¬ 
левстве Вестмарч (\ѴезІтагсЬ) и прославился там как верный сын церкви и святой воин, 
исповедовавший религию Закарум (2акашт) — культ Света. Придя в королевство Хан- 
дарас (КЬапбагаз) Леорик объявил себя королем. И такова была его добрая слава, что на¬ 
род согласился с его притязаниями. Как и полагается святому воину, замок свой Леорик 
постороил рядом с местным религиозным центром — тем самым собором, под которым 
таился неугомонный Дьябло. Постепенно характер Леорика изменился. Он уверил себя, 
что все кругом — враги, думающие только о том, как бы захватить трон, а единственный 
настоящий друг короля — архиепископ Лазарь. Разумеется, тут не обошлось без участия 
Дьябло. 

Однако никто об этом не узнал. Леорик постепенно уверовал в то, что королевство Вест¬ 
марч (его родина, между прочим!) жаждет напасть на Хандарас. Поразмыслив, король ре¬ 
шил перехитрить своих врагов и отобрать у них инициативу. Для этого он послал свою 
армию на север, чтобы она напала на Вестмарч первой. 

Между тем Лазарь твердо вознамерился освободить Дьябло из заключения. Для этого на¬ 
до было вонзить кристалл с демоном в голову подходящей жертве. Жертвой архиепископ 
избрал сына короля, принца Альбрехта (Ргіпсе АІЬгесЬі). Когда до несчастного отца до¬ 
шла весть об исчезновении его единственного сына, он впал в бешенство и, решив, что 
виной всему — жители города Тристрама, обрушил на них весь свой гнев, требуя вернуть 
сына. Многих жителей Тристрама казнил Леорик, но так и не нашел Альбрехта. А тут еще 
вернулся начальник его гвардии Лакданан (ЬасЬбапап) и поведал о полном разгроме ар¬ 
мий короля на севере. Леорик окончательно сошел с ума. Видя его состояние, Лакданан 
начал умолять короля отречься от престола. Естественно, Леорик наотрез отказался, а 
«предателя» Лакданана приказал убить. Между верными королю слугами и друзьями 
Лакданана завязался бой. Лакданан победил и убил безумного короля. Умирая, Леорик 
проклял своих слуг, пообещав, 
что они будут служить ему вечно 
и после своей смерти. И прокля¬ 
тье сбылось — вскоре после по¬ 
хорон короля его умершие под¬ 
данные стали воскресать, наводя 
ужас на жителей Тристрама. 

Тогда архиепископ Лазарь пред¬ 
ложил разыскать пропавшего 
сына короля и посадить его на 
трон, после чего все должно бы- 
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ло вернуться на круги своя. Жители города последовали за архиепископом в подземелья 
под кафедральным собором и там попали в руки демона Мясника. Сам подлец Лазарь ис¬ 
чез. 

В Тристраме осталось лишь несколько жителей, по тем или иным причинам не пожелав¬ 
ших покинуть обреченный город. 

Как раз в это время в Тристрам пришел путник. То был человек, родившийся когда-то в 
городе, но потом отправившийся на поиски приключений в другие земли. Сыграть роль 
этого человека и предложено вам. 

Итак, герой вернулся домой... 

Управление игрой 

Для начала вам предложат выбрать персонаж, которым будете играть, и уровень сложно¬ 
сти. Тут создатели Н еІІГіге внесли очень приятное изменение в процесс игры. Как вам, 
возможно, уже известно, победив Дьябло, вы сможете начать новую игру и выбрать тот 
самый персонаж, которым только что победили. При этом у вас останутся предметы и 
деньги, которые персонаж нес на себе в момент последнего сохранения игры, а сам он 
сохранит все свои параметры. Однако при новом прохождении игры тем же самым пер¬ 
сонажем вы не могли повышать его уровень, т. к. очков опыта за уничтожение чудовищ 
ему уже не давали. А в Н еІІГіге , если вы начнете игру со «старым» персонажем, но на более 
высоком уровне сложности, чем в предыдущий раз, вам за убитых чудовищ очки опыта 
давать будут. Иначе говоря, если вы убили Дьябло воином 25-го уровня при сложности 
игры ІЧогтаІ, то, начав новую игру на сложности Ыі§Ы-таге этим же воином, вы може¬ 
те «поднять» его до 32-33 уровня. 

После начала игры вы окажетесь в городке Тристрам. Для передвижения по городу щелк¬ 
ните на нужном месте левой клавишей мыши. Драться в городе вы не можете, ваши вра¬ 
ги обитают лишь под землей. Чтобы напасть на врага, просто наведите на него курсор и, 
когда его очертания подсветятся, щелкните левой клавишей мыши. Правая клавиша слу¬ 
жит для применения выбранного в данный момент заклинания. Чтобы поднять предмет 
с пола, повернуть рычаг или открыть дверь, просто щелкните на нужном предмете левой 
клавишей мыши. 

Для экипировки вашего героя и ознакомления с его возможностями служит панель уп¬ 
равления, расположенная в нижней части экрана. 

Слева находятся следующие кнопки: 

СЬаг - выдача текущей информации о герое; 

Оие§1 - дневник, где записаны все полученные на данный момент, но еще не выпол¬ 
ненные задания (квесты); 

Мар - карта уровня (работает только в подземельях); 

Мепи — позволяет вам начать новую игру, сохранить текущую игру (учтите, сохраненная 
игра всего одна), загрузить игру, выйти в \Ѵіпбо\ѵ8 или поменять некоторые игровые на¬ 
стройки. Кстати, в Н еІІГіге к настройкам, помимо изменения яркости экрана и звуково¬ 
го сопровождения, добавилось одно новшество — теперь можно менять скорость ходьбы 
вашего персонажа. При этом персонаж начинает носиться как угорелый, что очень удоб¬ 
но, т. к. позволяет экономить кучу времени. К сожалению, действует этот «бег трусцой» 
только в городе. 

В центре расположено информационное окно, над которым находится восемь ячеек - 
«пояс героя», а по бокам круглые чаши, показывающие запас магии (синяя) и здоровья 
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(красная). В ячейках вы можете хранить напитки и магические свитки. Для того чтобы 
быстро использовать их, можно щелкнуть по ним правой клавишей мыши или нажать на 
соответствующую цифру на клавиатуре. 

Справа находятся следующие кнопки: 

Іпѵ - выбор инвентаря; 

8ре11з — выбор магического заклинания из числа выученных наизусть. 

Герои 

В ы можете выбрать для себя одного из нескольких героев. У каждого из них есть свои 
сильные и слабые стороны и, чаще всего, способ борьбы с чудовищами у каждого из 
них разный. Мы дадим кое-какие советы для каждого из героев, но помните — эти сове¬ 
ты не претендуют на роль истины в последней истанции. 

ІѴаггіог — воин. Крупный, хорошо натренированный воин, который стоек к ударам про¬ 
тивников. Даже если они навалятся все вместе, сможет дать им отпор. Один на один, он 
не оставит шансов ни одному противнику, но вот от магии или лучников он может силь¬ 
но пострадать. Кстати, его конек - топор. Этот герой подходит для начинающих, по¬ 
скольку в самом начале его параметры достаточно высоки и вам не придется все время 
следить за здоро-вьем героя. Но легкое начало не означает такое же легкое продолжение. 
Когда вы спуститесь на 9-11 уровни, враги не покажутся вам такими же безобидными, 
как в начале игры. Специфическая особенность — умение чинить предметы обмундиро¬ 
вания. Впрочем, этот герой подойдет и для игроков более высокого уровня, так как в иг¬ 
ре предусмотрен выбор сложности. 

Основные показатели для воина — 8ігеп§ІІі и Ѵііаіііу, причем сила у воина может достичь 
отметки 250 без помощи каких-либо волшебных вещей. А с повышением Ѵііаіііу воины 
получают больше здоровья, чем любые другие персонажи в игре. Так что при повышении 
уровня опытности своего героя поднимайте эти показатели. Старайтесь навешивать на 
воина самые тяжелые и мощные доспехи, благо его сила это позволяет. При сражениях с 
врагами не давайте им окружить героя, помните — один на один воин способен сладить 
со всеми противниками, кроме основных (ОіаЫо, ТЬе ОеШІег и ІЧа-КшІ). Против по¬ 
следних придется применить не столько силу, сколько ум. Больше всего трудностей у вас 
вызовут те чудовища, которые могут атаковать на расстоянии, поэтому держите при себе 
лук или разучите парочку заклинаний. Но на последние особо не надейтесь — в магии во¬ 
ин очень слаб. 

Яо§ие — лучница. Эта героиня - некая воительница, поднявшаяся на борьбу со злом. С 
мечом и топором она, скажем так, не очень хорошо умеет обращаться, но вот с луком об¬ 
ращается превосходно. Она очень ловко и метко выпускает из него стрелы. Ее преиму¬ 
щество в том, что она может уничтожать врагов на расстоянии, основной недостаток - 
легко уязвима в ближнем бою. Также героиня неплохо управляется с магией, что может 
значительно упростить вашу игру. Специфическая особенность героини в том, что она 
способна видеть и обезвреживать ловушки: если в сундуке или двери есть ловушка, на¬ 
звание будет светиться красным цветом. У вас будет возможность их обезвредить. Одна¬ 
ко с этой героиней вам придется подумать о какой-то своей стратегии борьбы. 

Основные показатели для лучницы — Оехіегііу (может достичь 250 без помощи магичес¬ 
ких предметов) и Ма§іс. Лук и заклинания позволят ей расправляться с врагами на рас¬ 
стоянии, не подпуская их поближе. 

Основной недостаток лучницы - ее оружие. Лук не наносит таких мощных ударов, как 
оружие воина, поэтому старайтесь учить мощные заклинания. 
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Еогсегег - чародей. Название говорит само за себя — в магии ему нет равных. Он очень 
быстро читает свитки и может выучить абсолютно все заклинания в игре. Но в ближнем 
бою он практически беззащитен. Поскольку некоторые виды магии очень мощные, у не¬ 
го всегда есть шанс победить. К несчастью, многие монстры имеют иммунитет к магии. 
Но если сильно постараться и проверить на монстрах все виды виды магии, то какое-ни¬ 
будь заклинание точно подействует. Особенность чародея — возможность перезаряжать 
посохи. Чародей подходит тем, кто уже имеет большой опыт игры в БіаЫо. Новичкам 
лучше играть воином или лучницей. 

Основной показатель для чародея - Ма§іс, который может достичь отметки 250 без по¬ 
мощи амулетов, колец или других предметов. Главное — не давайте врагам приблизиться 
к нему. Труднее всего магам приходится в самом начале, когда хороших заклинаний у 
них нет, ведь любым оружием они владеют плохо. Зато потом, когда ваш маг вваливает¬ 
ся в зал и сразу применяет заклинание Аросаіурзе... 

Мопк — монах. Этот персонаж виртуозно обращается как с посохом (он атакует одновре¬ 
менно всех противников, стоящих рядом с ним), так и с магией (он может использовать 
почти все виды магии). У него есть специфическая особенность — возможность застав¬ 
лять светиться все предметы, которые выпали из монстров или просто лежат на уровне. 

Основные показатели для монаха - 8ігеп§іЬ и Ма§іс. Монах почти одинаково хорош как 
в ближнем (посохи), так и в дальнем (магия) бою. 

Вагіі - певец (точнее, певица). Еще одна воительница, вставшая на борьбу против адских 
сил. Это - секретный персонаж, играть за которого можно, только проделав хитрый ма¬ 
невр (см. рубрику «Ломаем»). Она виртуозно обращается со всеми видами оружия, кро¬ 
ме топора. Ее особенность заключается в умении держать по одному орудию убийства в 
каждой руке, при этом общее повреждение складывается из повреждений, наносимых 
каждым орудием в отдельности. Также хорошо она владеет магией. При всех своих уме¬ 
ниях данная героиня довольно уязвима во всех отношениях: и магия на нее слишком 
сильно действует, да и в ближнем бою может получить по шее. Ее специальное умение - 
возможность идентифицировать предметы. Начинающим игрокам будет довольно слож¬ 
но играть этим персонажем, несмотря на все описанные достоинства. 

Основные показатели для этой героини — Оехіегііу, 8ігеп§іЬ и, в меньшей степени, 
Ма§іс. До приобретения хороших мечей или палиц лучше полагаться на лук и заклина¬ 
ния, зато в конце игры есть смысл сразиться в ближнем бою, благо наносимый оружием 
из двух рук вред подчас превосходит даже тот, который наносит воин. 

Параметры героев 

Каждый герой изначально обладает рядом основных параметров, которые изменяются в 
течение игры. По мере выполнения заданий и уничтожения монстров повышается опыт 
героя, а затем и уровень его. Многие задания будут недоступны для вас, пока вы не до¬ 
стигнете определенного уровня. После повышения уровня на экране появляется сооб¬ 
щение «Ьеѵеі ир», и вам дается 5 единиц, которые вы можете распределить между основ¬ 
ными параметрами так, как вам удобно в данный момент. Для этого откройте окно пер¬ 
сонажа (СЬаг). 

Основные параметры 

ВехІегіТу (ВЕХ) — ловкость. Определяет точность наносимых героем ударов. 

Ма§іс - магия. Определяет возможность героя использовать магию, а также количество 
магической энергии, расходуемой на заклинания. 
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5ігеп§(Н (8ТК) — сила. Определяет мощность наносимых героем ударов и возможность 
использовать то или иное оружие, а также доспехи. 

Ѵііаіііу — жизненная сила. Определяет запас здоровья героя. 

Дополнительные параметры 

Ы/е — количественное выражение здоровья в единицах. Нуль означает смерть героя. 
Мапа - запас магической энергии. 

Ьеѵеі — текущий уровень героя. Повышается по мере накопления опыта. 

Ехрегіепсе — опыт героя. 

N ехі Ьеѵеі - количество опыта, 
которое осталось набрать для пе¬ 
рехода к следующему уровню ге¬ 
роя. 

СоМ — количество денег у героя. 

В одной ячейке помещается до 
5.000 монет. 

Лгтог Сіаяя (АС) - класс защиты. 

Чем он выше, тем меньше вреда 
наносят ему своими ударами чу¬ 
довища. 

Скапсе То Ніі - вероятность на¬ 
несения удара врагу, выражен¬ 
ная в процентах. 

Рата§е - наносимые врагу по¬ 
вреждения (при этом не учитывается мощность доспехов врага). 

КеяіяІ Ма§іс — степень сопротивляемости чисто магическому воздействию (например, за¬ 
клинанию Віоосі 8іаг). 

Кеяіяі Ріге — степень сопротивляемости воздействию огня, а также магическим заклина¬ 
ниям, основанным на этой стихии. 

КеяіЖ Ы§кгіп§ — степень сопротивляемости молнии, а также магическим заклинаниям, 
основанным на этой стихии. 

Жители города 

Ж ители города - это основной источник информации, которую вы будете получать в 
течение игры. Кроме того, некоторые из них обладают ценными для вас предмета¬ 
ми и уменьем, которое также вам пригодится. Никогда не упускайте возможности пого¬ 
ворить с жителями города. Именно они будут давать вам задания, результатом выполне¬ 
ния которых будет возможность дальнейшего успешного прохождения игры. 

Айгіа (Адрия) - деревенская колдунья. Покупает и продает магические книги, свитки и 
посохи. У нее вы сможете купить и эликсир для восстановления маны. Если вы исполь¬ 
зуете магию, то почаще наведывайтесь к ней. 

Саіп (Каин) - деревенский староста. Обладает способностью идентифицировать предме¬ 
ты. Дайте ему 100 монет — и он расскажет вам о предмете все. Хорошо знаком с подземе¬ 
льем. 

Тагпкат (Фарнхэм) — местный пусто-брех. Только хорошее знание языка поможет вам 
выловить из его бессвязной речи что-то полезное для вас. 
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СИИ ап (Джиллиан) - милая болтушка. Забегайте к ней время от времени попить чайку, и 
она обсудит с вами все, что пожелаете. 

СгітоШ (Грисволд) — кузнец — незаменимый человек. С изношенным снаряжением об¬ 
ращайтесь к нему, и все будет «как новое». Если вы хотите купить снаряжение или про¬ 
дать веши, найденные в подземелье - то он снова к вашим услугам. 

0§деп (Огден) - трактирщик. С него начнется ваше знакомство с жителями города. 

Реріп (Пепин) - местный лекарь. Лечит бесплатно, но эликсиры продает. 

ІѴігі (Вирт) - этакий Гаврош. Живет за рекой слева от города. Промышляет очень ред¬ 
кими и нужными вещами — оружием и снаряжением. Вы платите 50 монет - и получае¬ 
те информацию о предмете. А потом решаете, приобретать его или нет. 

Монстры 

Во время игры вам встретится неимоверное количество монстров, которых вам предсто¬ 
ит победить. Некоторые из них являются подвидами одного класса и отличаются друг от 
друга только раскраской и дополнительными возможностями. 

Асій ВрІіПег — Кислотные чудовища Одни из самых неприятных и опасных созданий в иг¬ 
ре. Мало того, что их плевки остаются на земле некоторое время и наносят вред, если на 
них наступить. Даже если убить такую тварь, на земле от нее останется кислотное пятно. 
Ко всему прочему, эти монстры любят охотиться большими группами. Против них до¬ 
статочно эффективно применение огня. Уровни обитания: 9-14. 

Агаскпоп — Паукообразное насекомое Слабое насекомое больших размеров. Оно все время 
пытается вас укусить, как правило — безрезультатно. Если их первая разновидность не 
представляет опасности, то вторая (8ріёег Ьогсі) способна доставить немало неприятнос¬ 
тей. Дело в том, что 8рібег ЬогсГы способны плеваться ядовитой слюной, и после их смер¬ 
ти остается лужа кислоты. Они чувствительны ко всем видам магии и с ними можно спра¬ 
виться. Уровни обитания: N681 1-4. 

Вісіоря - Двуглавый циклоп Здоровый двухголовый дядька с огромным топором. Непово¬ 
ротлив, но от этого его удары не становятся слабее. Он медленно, но с большой силой ру¬ 
бит и одновременно отбрасывает назад. Очень-очень опасен в ближнем бою. Можно 
справиться с одним или двумя такими дровосеками, но с тремя вам сильно не повезет. 
Уровни обитания: Сгурі 3, 4. 

Віаск Кпщкія — Черные рыцари Самые мощные и несгибаемые противники ближнего боя. 
К тому же возле них (сзади), как правило, бегают Суккубы. На рыцарях бесполезно при¬ 
менение всех видов магии, так что придется расправляться с каждым своими руками. 
Легче всего расправляться с ними поодиночке или при помощи заклинания 8іопе Сигзе. 
Уровни обитания: 12-16. 

Сгурі Иетоп - Демон склепа Все время медленно ходит. Состоит, очевидно, из камня, по¬ 
скольку на него не особенно действуют все виды магии (или он выработал иммунитет от 
страшной силы коррозии). Опасен в ближнем бою. В борьбе с такими демонами (в большом 
количестве) пригодится пара-другая колбочек здоровья. Уровни обитания: Сгурі 2-4. 

Пеѵіі кіп Вгиіе — Грубый черт Эдакий смешной чертенок с дубинкой — все время совер¬ 
шает какие-то странные ритуалы. Черти смогут что-то сделать только тогда, когда их 
больше трех. Обладают иммунитетом к магии, так что придется махаться в ближнем бою. 
Уровни обитания: Сгурі 1, 2. 

Гаііеп Опея - Падшие Маленькие, слабые, но очень быстрые твари. Обычно нападают ку¬ 
чами, а если чувствуют опасность, разбегаются кто куда. Уровни обитания: 1-4. 
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ГеІІІ\ѵіп — Свирепая двойня Двуглавый демон, наносящий удары и левой, и правой рукой. 
Попадает редко, да и удары слабые. Даже собравшись втроем или вчетвером, не пред¬ 
ставляют опасности. На них хорошо действует магия огня. Уровни обитания: Иезі 1, 2. 

Гіепйя — Летучие мыши Это маленькие демоны с большими крыльями. На первый взгляд 
безобидные в бою, они могут доставить много неприятностей. Обычно встречаются ста¬ 
ями и все время стараются укусить в шею. К тому же последняя разновидность тварей 
умеет бить электричеством. Уровни обитания: 2, 4, 7, 8. 

Пеяк Ткіп§ — Голая плоть Это, наверное, самое страшное и извращенное создание во всей 
игре. Это нечто ужасное имеет две головы и огромный коготь. Эти чудовища наносят уда¬ 
ры, точнее, уколы огромной силы. Все же их можно победить, но придется помучиться. 
Никогда не ходят одни: как правило, с охраной из личей. Уровни обитания: Сгурі 3, 4. 

Саг§оуІея - Химеры Сидят и медитируют группами, превратившись в камни. Знайте: пре¬ 
вращаясь в камень, тем самым они поправляют свое здоровье. С ними лучше всего рас¬ 
правляться поодиночке и, напав на одну, довести дело до победного конца. Обитают 
только на 5-м уровне. 

Соаі сіапя - Демоны-козлы Наносят довольно сильные удары, но с ними легко расправить¬ 
ся во всех их проявлениях. На них прекрасно действует огонь. Уровни обитания: 4-8. 
Сгаѵейі§§ег — Могильщик Горбатый, кривой и хромой зомби с лопатой. Любимое заня¬ 
тие — убивать героев и тут же их хоронить. Так же обладают привычкой хоронить своих 
погибших соратников. Довольно тормозные, эти твари могут нанести большой урон сво¬ 
ими лопатами. Уровни обитания: Сгурі 1, 2. 

НеІІЬоаг — Адский хряк Очень мощный зверь с большими бивнями. Ими-то он и наносит 
«крюки» слева и справа огромной силы. Причем каждым ударом он отбрасывает вас на¬ 
зад, тем самым усложняя нанесение ответных ударов. В ближнем бою с ними очень 
сложно справиться, зато (ура!) на них очень эффективно применение огненной магии. 
Именно так с ними и надо воевать; нечестно, может быть, но иначе нельзя. Уровни оби¬ 
тания: N681 2-4. 

НЫйеп — Невидимки Опасные противники, которых вы не видите до тех пор, пока они не на¬ 
падут. Если увидите одного, будьте уверены: рядом скрывается целая шайка. К счастью, на 
все разновидности этих монстров хорошо действует молния. Уровни обитания: 2, 4, 5.. 7, 8. 
Ногк 5 ра\ѵп — Кровожадный выродок Маленькие шарики из мяса с кровожадными глазками 
и двумя лапами, на которых они угрожающе прыгают. У них всегда открыт огромный рот до 
ушей, которым они в прыжке стараются отхватить от вас кусок плоти побольше. На самом 
деле они не такие опасные, как кажутся на первый взгляд. С ними довольно легко справить¬ 
ся, но если их слишком много, придется помучиться. Уровни обитания: Иезі 2, 3. 

Ног пей Ветопя — Рогатые демоны Здоровые твари с огромным рогом. Их коронный вы¬ 
пад — удар с разбега. В ближнем бою они неуклюже стараются подкинуть вас в воздух. 
Против них эффективно применение огненной магии массового поражения. Уровни 
обитания: 9-11. 

Ьогй 8аіуг - Повелитель сатиров Высокий человекокозел с крыльями и косой наперевес, 
которую иногда использует как флаг. Несмотря на весь его угрожающий вид, с косой об¬ 
ращаться не умеет - попадает ею редко, да и слабо. На них действует магия, но более эф¬ 
фективно применение огня. Одним словом - этот сатир не представляет особой опасно¬ 
сти. Уровни обитания: Сгурі 1-4. 

Ма§ія(га1е — Магистры Слабые, но шустрые противники, обладающие способностью те¬ 
лепортации. Кроме этого, они без конца обрушивают на вашу голову шары огня большой 
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силы. Их очень трудно поймать, и поэтому они могут доставить много неприятностей. 
Лучше всего расправляться с ними, предварительно превратив их в камень. Уровни оби¬ 
тания: 14-16. 

Ьаяіпѵогт — Червь-бич Страшное, непонятное насекомое с большой клешней на хвосте, 
которой и наносит мощные удары. В принципе, с ним легко расправиться, но его удары 
очень быстрые, и перед тем как умереть, он успеет пару раз ущипнуть вас своими гряз¬ 
ными и плохо пахнущими лапами. Уровни обитания: Иезі 3, 4. 

Ыск — Лич (по западной традиции , личи — умершие колдуны , оживленные собственной 
магией) Эти привидения уже одним своим видом приводят в ужас. Их трудно убить, и 
они очень часто выпускают свою магию (иногда сразу по два выстрела), которою нано¬ 
сят большой вред. Кстати, они водятся группами, поэтому выпускают сразу потоки сво¬ 
ей магии (вам «посчастливится» это прочувствовать на своей дырявой шкуре). К счастью, 
обладают приятной привычкой гнаться за жертвой. Так что можете нарываться на груп¬ 
пу личей, а затем прятаться за любым углом и ждать появления этих прозрачных магов. 
Уровни обитания: Сгурі 2-4. 

Ма§та Иетонз — Магма-демоны Заметив вас издалека, они сразу начинают швырять в 
вас куски отвердевшей лавы. В ближнем бою они не представляют большой угрозы. Кро¬ 
ме того, на них хорошо действует молния. В общем, с этими врагами можно справиться. 
Однако, если их много, придется повозиться. Уровни обитания: 9, 10. 

Оѵегіогй — Верховные начальники Вот те, от кого следует держаться подальше! Два-три 
удара — и от вашего здоровья останется пустой звук. На них хорошо действует огонь, осо¬ 
бенно массового поражения. Уровни обитания: 7, 12. 

РзускогЬ - Псикорб Весьма опасное создание из-за того, что без конца генерирует пучки 
энергии и отсылает их на вас. Несколько попаданий может здорово подорвать ваше здоро¬ 
вье. Как правило, гуляют группами, и поэтому есть опасность попасть под их перекрест¬ 
ный огонь. На них действует только молния, постарайтесь этим воспользоваться. В ближ¬ 
нем бою они беззащитны, но будьте осторожны: погнавшись за одним, можете попасть в 
ловушку из максимального количества разных чудовищ. Уровни обитания: Иезі 2-4. 
Кеарег — Потрошитель Очень сильный крылатый демон красного цвета с большущей ко¬ 
сой. Его желание что-нибудь покосить просто бесит. Удары косой очень сильные, но 
редкие. Именно в эти перерывы их и надо убивать. Против лучников они совсем безо¬ 
бидны, и не успевают даже подойти, как падают замертво. Сразу на нескольких таких 
кошмарных созданий не следует нападать - результат будет плачевным. Уровни обита¬ 
ния: Сгурі 3, 4. 

Вей Віогт — Красные бури Увеличенные ящерицы, способные выпускать электрические 
разряды. Надо сказать, делают это они довольно часто, а если их больше пяти, то пары- 
тройки залпов достаточно для того, чтобы отправить вас на тот свет. Однако в ближнем 
бою не представляет опасности даже несколько таких чудовищ. Уровни обитания: 9-13. 

Всаѵен§егз — Стервятники Очень опасны, когда собираются стаями, особенно на первых 
уровнях игры. Их любимое занятие — поедать своих погибших собратьев. Уровни обита¬ 
ния: 1-4. 

Всиіі Шн§ — Крылатый скелет Двухметровый скелет с костяными крыльями. Очень про¬ 
ворно бегает и очень ловко наносит удары своими костлявыми руками. Стоек к магии огня 
и молнии. Вторая разновидность этих монстров умеет пускать магию. Весьма опасны в 
ближнем бою из-за острых костей передних конечностей. Лучше всего с ними расправлять¬ 
ся по одиночке, затаскивая за шкирку в самый угол склепа. Уровни обитания: Сгурі 1-4. 
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Бкеіеіоп — Скелет Во всех своих разновидностях они не представляют большой угрозы. 
Правда, разновидность скелетов-лучников может доставить вам немало хлопот. Уровни 
обитания: 1-6. 

Біауегз - Крылатые убийцы Быстрые, сильные и бесстрашные противники. Их огненное 
дыхание способно сжечь вас дотла. Они нападают как поодиночке, так и группами. Если 
их больше трех, это уже плохо. К счастью, на них действует молния (возможно, это един¬ 
ственный способ их победить). Уровни обитания: 10-14. 

8йп§ег - Жало скорпиона Эти скорпионы доставят вам много неприятностей. Они очень 
больно, а главное, часто жалят своим жалом, расположенным на хвосте. Вторая разно¬ 
видность этих тварей (Ѵепошіаіі) практически неуязвима — по ним очень сложно попасть 
из стандартного оружия. С ними лучше всего расправляться при помощи магии Ы§1ипіп§ 
и стараться не попадать в осаду этих колючих насекомых. Уровни обитания: Ыезі 1-4. 

БиссиЫ — Суккубы Весьма неприятные противники женского пола. Имеют иммунитет и 
сопротивление почти ко всем видам магии. Сами вооружены магией дальнего действия. 
Никогда не нападают поодиночке, уж как минимум по трое, да еще вкупе с несколькими 
черными рыцарями. В ближнем бою они беззащитны, и поэтому стараются удирать при 
возникновении опасности. Уровни обитания: 12-15. 

ТНе БкгеМей — Демон из кусочков Нечто прозрачное. Равнодушно ко всем видам магии, и 
по нему очень трудно попасть. Они довольно проворно перемещаются по воздуху и на¬ 
носят удары своими длинными конечностями. С ними не слишком сложно справиться, 
однако следует опасаться окружения и объединения этих монстров с другими. Уровни 
обитания: Иезі 1,2. 

ТотЬ гаі — Могильная крыса Тупое, голодное создание с хвостом, которое старается уку¬ 
сить вас в шею, чтобы попить вашей крови. На этих безобидных тварей действуют все ви¬ 
ды магии, и справиться с ними более чем просто. Только они обладают неприятной при¬ 
вычкой нападать стаями и плевать в спину (шутка) — с этим могут возникнуть проблемы. 
Уровни обитания: Сгурі 1,2. 

ТогеНапГ — Муравей-факел Ужасно неприятное на вид насекомое-червь с четырьмя рука¬ 
ми. Оно изрыгает огонь из давно не полосканного пивом рта. Шары огня очень мощные 
и опасные. При малейшей опасности для своей жизни начинает неуклюже, но довольно 
быстро уползать, пока не отползет на безопасное расстояние или не попадет в тупик. В 
ближнем бою с ним очень легко справиться, но, как правило, этому мешают его собра¬ 
тья. На них эффективно применение молнии (единственное, чего они боятся). Эти тва¬ 
ри обитают только на третьем и четвертом уровне. 

2отЫе — Зомби Очень медленно, но с очень большой силой и странным звуком наносят 
сокрушительные удары. Из-за их неповоротливости с ними легко расправиться. Однако 
если против вас стоит сразу несколько таких тварей, лучше всего отступить и прикончить 
их поодиночке. Уровни обитания: 1, 2. 

Боссы Это наиболее мощные монстры (включая и ОіаЫо), которые будут время от време¬ 
ни попадаться вам на уровнях. Их можно отличить по наличию собственного имени. Как 
правило, убийство такого монстра даст вам какой-нибудь магический предмет. 

Объекты 

Сундуки 

Содержат предметы или деньги. Иногда в качестве сюрприза могут быть заминированы. 
Советую проверять все попадающиеся вам в игре сундуки, потому что шанс получить се- 
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рьезные повреждения, напоровшись на ловушку, ниже, чем вероятность приобретения 
чего-либо ценного. 

Книжные шкафы и подставки 

Каки книги, несут магическую информацию. Каждая подставка для книг дает вам одно¬ 
разовый свиток с заклинанием или магическую книгу, в которой находится заклинание 
для разучивания. Каждый книжный шкаф дает магическую книгу. 

Алтари 

Как правило, в них заложено что-нибудь полезное для вас. Выделив алтарь, вы увидите 
его название. А когда помолитесь (левый щелчок мыши), то появится и надпись, содер¬ 
жащая какое-нибудь мудрое изречение. 

АЪапйопей Екгіпе - «Напёз оГ теп тау Ье §иіс1ес1 Ьу Гаіе» - увеличивает ловкость на 1-2 
единицы. 

Сгееру Екгіпе — «8ігеп§іЬ із ЪоІ8Іегес1 Ьу Ьеаѵу іаШі» - увеличивает силу на 1-2 единицы. 
Сгурііс Екгіпе — «Агсапе роѵѵег Ьгіп§з сіезігисііоп» - содержит заклинание ІЧоѵа. Если в ком¬ 
нате, в которой стоит такой алтарь, много монстров, то сначала воспользуйтесь алтарем. 
Итпе Екгіпе — «Огіпк апб Ье геГгезЬес!» — восстанавливает полностью здоровье и ману: да¬ 
ет две бутылочки с эликсиром полного восстановления здоровья и маны. 

ЕЫгііск Екгіпе — «Сгітзоп апб ахиге Ьесоте аз іЬе зип» - все имеющиеся у вас эликсиры 
восстановления здоровья или маны превращаются в эликсиры восстановления и здоровья, 
и маны (полного или частичного - зависит от первоначального состояния эликсира). 

ЕпскапІеЛ Екгіпе — «Ма§іс із поі аіѵѵауз ѵѵЬа! іі зеетз» — уровень одного из ваших заклина¬ 
ний понизится на единицу, а остальных заклинаний - повысится на единицу. 

Еегіе Екгіпе — «Кпоѵѵ1её§е апб ѵѵізбот созі оГзеІГ» — увеличивает магическую силу героя 
путем уменьшения жизненной силы. 

ЕаясіпаІіп§ Екгіпе — «Іпіепзііу сотез аі ІЬе ргісе оГХѴізбот» - сила заклинания Ріге Воіі 
увеличится на 2 единицы. Часть маны вам придется постоянно отдавать за возможность 
пользоваться этим заклинанием (отнимаемая часть маны зависит от героя). 

С1іттегіп§ Екгіпе — «Музіегіез аге геѵеаіесі іп 1і§Ы оГ геазоп» — опознаются все до сих пор 
не идентифицированные предметы, имеющиеся у героя в наличии. 

Сіооту Зкгіпе - «ТЬозе \ѵЬо 
беГепб зеЫот аііаск» - от наде¬ 
того на героя оружия отнимается 
1-2единицы поражающей силы 
и передается надетым доспехам, 
увеличивая их защиту (на уни¬ 
кальные предметы не действует). 

НЫЛеп Зкгіпе - «Иеш з1геп§1Ь із 
Гог§еб 1Ьгои§Ь сіезігисііоп» - от 
одного из надетых на героя 
предметов отнимается 10 еди¬ 
ниц прочности и передается дру¬ 
гому (результат имеет постоян¬ 
ное действие). 
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Ноіу Вкгіпе — «\УЬеге еѵег уои ёо, іЬеге уои аге» — выполняет функции заклинания РЬазіп§. 

Ма§ісаІ Вкгіпе - «\УЬі1е іЬе зрігіі із ѵі§і1апІ, іЬе Ъоёу зІгіГе'з» - вам дается Мапа 8Ьіе1ё. Те¬ 
перь вместо здоровья будет расходоваться мана до тех пор, пока она не кончится или вы 
не перейдете на другой этаж подземелья. 

Мухіегіоия Вкгіпе - «8оте аге \ѵеакепеё аз оіЬегз §го\ѵ зігоп§» - три основных параметра ге¬ 
роя уменьшатся, а четвертый — увеличится. 

Отаіе Вкгіпе - «8а1ѵаІіоп сошез аі іЬе ргісе оГХѴізёот» - аналогично действию алтаря 
Разсіпаііпё 8Ьгіпе, только заклинание СЬаг§е Вок. 

0_иіе1 Вкгіпе — «ТЬе еззепсе оПіГе По\ѵз Нот \ѵкЬіп» - увеличивает жизненную силу на 1-2 
единицы. 

Кеіщіоиз Вкгіпе - «Тіте саппоі ёітіпізЬ іЬе ро\ѵегз оГзІееІ» - полностью восстанавливает 
прочность всех предметов, имеющихся у героя в наличии. 

ВесІийеЛ Вкгіпе - «ТЬе ѵѵау із таёе сіеаг \ѵЬеп ѵіеѵѵеё Пот аЬоѵе» - открывается полностью 
карта уровня 

Врігііиаі Вкгіпе — «Еіпіоіё ѵѵеаШі» - все пустые ячейки вашего рюкзака заполнятся золотом. 
Віопе Вкгіпе — «ТЬе ро\ѵегз оГтапа геіосизеё гепеѵѵз» - перезаряжает магические посохи за 
счет запаса маны героя. 

ТаіпіеЛ Вкгіпе — «ТЬозе ^Ьо аге Іазі тау уеі Ье йгзі» - работает в многопользовательском 
режиме. Отбирает единицы от основных параметров у тех игроков, которые не пользова¬ 
лись этим алтарем, и передает тем, которые пользовались. 

ТкаитаІиг§іс Вкгіпе — «\ѴЬаІ опсе із ореп, із по\ѵ сіозеё» - закрывает и заполняет все ранее 
открытые сундуки. 

ІѴеігй Вкгіпе — «ТЬе з\ѵогё о^изіісе із злѵіГі апё зЬагр» - все виды оружия, имеющиеся у ге¬ 
роя в наличии, увеличивают поражающую силу на единицу. 

Фонтаны, источники и котлы 

СаиМгоп — Случайным образом выполняет функции какого-нибудь из алтарей. 

Роипіаіп О/Теагз - Увеличивает ману на единицу за счет здоровья героя. 

Соаі Вкгіпе - Случайным образом выполняет функции какого-нибудь из алтарей. 

Мігку Рооі - Вызывает заклинание ІпИаѵізіоп. 

Рооі О/ВІоой — Частично восстанавливает здоровье (многоразового использования). 
Ригі/уіп§ Вргіп§ - Частично восстанавливает ману (многоразового использования). 

Магия 

4 росаІур$е — самое мощное заклинание в игре. Практически ни у каких монстров нет 
іиммунитета к этой магии. Она действует сразу на всех, находящихся в пределах види¬ 
мости. Над каждым противником (если он, конечно, все еще жив) образуется небольшой 
грибок — признак попадания. 

Вопе Врігіі — летающий дух. Нападает на врага и отнимает у него треть жизни. Заклина¬ 
ние может пригодиться против очень сильных противников. 

Віоой Віаг - очень полезное заклинание для борьбы с ведьмами и любыми живыми суще¬ 
ствами. 

Вегзегк — эта магия заставляет монстров нападать друг на друга. Ее надо применять, на¬ 
ходясь рядом с монстром. Действует не на всех чудовищ. 
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Скаіп Ьі§кіпіп§ — молнии вылетают во все стороны, поражая всех, в кого они попадают. 
Скаг&ей Воіі- сразу несколько зарядов молнии летит в ваших врагов, причем заряды раз¬ 
биваются на два, натыкаясь на препятствия. 

Еіетепіаі— сумасшедший горящий элементал протягивает свои маленькие горящие руч¬ 
ки к каждому, на кого вы укажете. Когда он настигнет свою цель, он разорвет и себя, и 
ее на куски. 

ЕігеЬоІі - небольшой огненный шар малой мощности летит по прямой. Поражает только 
одного противника. 

ЕігеЪаІІ- огненный шар огромной силы. При попадании разрывается и уничтожает все, 
что находится поблизости. 

Рігеуѵаіі — заклинание массового поражения. Стена огня встает между вами и врагами, 
сжигая любого, кто попытается к вам подобраться. Может помочь против большого 
скопления врагов. 

Еіате \Ѵаѵе - движущаяся стена огня. Гораздо эффективнее чем Ріге\ѵа11, поскольку вам 
больше не придется ждать, пока враги наступят на огонь. 

Назк - очень полезное заклинание против всего живого. На мертвых не производит ни¬ 
какого эффекта. 

Соіет - вам на подмогу придет каменный голем и будет атаковать ваших врагов. Очень 
нужное заклинание для магов. 

Сиагйіап — на короткое время из земли высунется трехглавый огнедышащий дракон и 
будет выпускать из всех трех голов шары огня по врагам. 

НеаІіп§— частично восстанавливает здоровье героя. 

Неаі Оікег - заклинание для того, чтобы подать руку помощи и подлечить своего партне¬ 
ра во время многопользовательской игры. 

Ноіу Воіі — довольно мощное заклинание против всех нежитей. 

Ыепіі/у — заклинание позволяет распознавать предметы, не заходя в город. 

Іттоіаііоп — во все стороны от вас вылетает по огненному шару. Очень мощное и полез¬ 
ное заклинание. Действует практически на всех монстров. 

Іп/егпо — огненное облако поражает противников, стоящих на одной линии. Очень эф¬ 
фективно на первых уровнях игры. 

Іп/гаѵтоп — позволяет видеть сквозь стены. 

Ііет Кераіг — полностью ремонтирует предмет, при этом уменьшая его прочность. 
Ьі§кіпіп§— направленный пучок молнии вылетает в указанном направлении. 

Ьі§кіпіп§ \ѴаІІ - т о же, что и Р'ігелѵаіі, только вместо огня - электрические заряды. 

Мапа ВкіеШ — при использовании этого заклинания вместо поражающей силы у героя от¬ 
нимается мана. Очень полезное заклинание для магов, у которых параметр маны очень 
высок. 

ТѴоѵа — вокруг вас образуется электрическое кольцо, которое быстро расползается, нано¬ 
ся большой урон вашим противникам. 

Ркахіп§ - телепортирует героя в случайно выбранную точку в пределах видимости. Если 
вы окружены, это заклинание — то, что вам нужно. 

Ке/Іесі - сильно увеличивает сопротивляемость магиям (настолько сильно, что шарики 
огня иногда отскакивают). 
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Магия: префиксы и суффиксы 

Вы думаете, вас опять заставляют учить русский язык? Не 
волнуйтесь, речь пойдет не об этом. К имеющимся у вас 
предметам могут добавляться дополнительные магичес¬ 
кие свойства. Префиксы и суффиксы определяют эти ма¬ 
гические свойства предмета. Обычно префикс идет перед 
названием предмета, а суффикс - после. 

Префиксы 

АтЬег - повышает сопротивляемость всем видам магии 
до 32 %. 

Ап де I'з - увеличивает мощность заклинаний на один 
уровень (для посохов). 

Агсапе - действие магии продолжается в два раза 
дольше. 

АгсІт-апдеГз - увеличивает мощность заклинаний на 
два уровня (для посохов). 

Аѵѵезоте - класс защиты увеличивается до 140 %. 
Агиге - повышает сопротивляемость молнии до 35 %. 
ВІеззесі - увеличивает класс зашиты до 146 %. 

ВІие - повышается сопротивляемость молнии до 22 %. 
ВоипШиІ - увеличивает количество зарядов в посохах в 
три раза. 

Вгазз - снижает точность попадания на 1 -5 %. 

Вгоп 2 е - повышает точность попадания на 1 -5 %. 

ВпДаІ - увеличивает уровень наносимых вами поврежде¬ 
ний до 170%. 

Вигдипбу - повышает сопротивляемость огню на 50 %. 
СагсііпаІ - снижает потребление маны на 50 %. 

СоЬаІі - сопротивляемость молнии повышается на 87 %. 
Сгітзоп - сопротивляемость огню повышается на 29 %. 
Сгурйс - увеличивает время действия магии на 50 %. 
Оеасііу - увеличивает наносимые вами повреждения на 
53-74%. 

йесау - увеличивает наносимые вами повреждения на 
191-200%. 

Рііарісіаіесі - снижает класс защиты на 1 -5 единиц. 
Рореідапдег'з - увеличивает наносимые вами повреж¬ 
дения на 33-44 %, а точность попадания - на 83-94 %. 

; ОиІІ - уменьшает наносимые вами повреждения на 27 %, 


Неаѵу - увеличивает наносимые вами повреждения на ; 

86 %. 

Ноіу - увеличивает класс зашиты на 155 %. 

ІІІпезз - уменьшает жизненную силу на 6 единиц. 

Ігоп - увеличивает точность попадания на 8 %. 

Іѵогу - повышает сопротивляемость магии на 50-53 %. 
бабе - повышает сопротивляемость всем видам магии 
на 43%. 

баддеб - увеличивает наносимые вами повреждения на 
33-49%. 

безіег -степень наносимых вами повреждений варьиру¬ 
ется от 0 до 500 %. 

Кіпд'з - увеличивает наносимые вами повреждения на 
153 %, точность попадания на 97 %. 

КпідИГз - увеличивает наносимые вами повреждения на 
108 %, точность попадания на 35 %. 

І_аріз - повышает сопротивляемость молнии на 42-50 %. 
ЫдМіпд - увеличивает на 2-20 единиц наносимые вами 
повреждения от молнии. 

І_огсГз - увеличивает наносимые вами повреждения на 
25 %, точность попадания на 93 %. 

Маззіѵе - увеличивает наносимые вами повреждения на 
103-227%. 

Мазіег'з - увеличивает наносимые вами повреждения 
на 122 %, точность попадания на 42 %. 

Меіеогіс - увеличивает точность попадания на 66-76 %. 
Мідітіу - увеличивает класс зашцгты на 11 -15 единиц. 
Мопк - снижает потребление маны на 10 %. 

ОЬзібіап - повышает сопротивляемость всем видам ма¬ 
гии на 37 %. 

РеагІ - повышает сопротивляемость магии на 40%. 
РегТесИоп - увеличивает ловкость на 28-30 единиц. 
РІепМиІ - увеличивает в два раза количество зарддов 
посоха. 

Ргіезі: - снижает потребление маны на 25 %. 

Реб - повышает сопротивляемость огню на 11 -24 %. 
ЗаіпІІу - увеличивает класс защиты на 119-129 %. 
ЗаррЫге - увеличивает сопротивляемость молнии на 
54%. 

Заѵаде - увеличивает наносимые вами повреждения на 


а точность попадания - на 2 %. 

Ріпе - увеличивает наносимые вами повреждения на 
57 %, а точность попадания - на 18 %. 

РІатіпд - увеличивает наносимые вами повреждения от 
огня на 1 -10 единиц. 

Ѳагпеі - повышает сопротивляемость огню на 46 %. 
ѲІогіоиз - увеличивает класс заідаггы на 26 единиц. 
ѲІоѵѵіпд - увеличивает время действия магии на 25 %. 
Ѳобіу - увеличивает класс защиты на 180 %, здоровье - 
на 60 единиц. 

Ѳоіб - увеличивает точность попадания на 30 %. 

Ѳоге - увеличивает наносимые вами повреждения на 10- 
12 единиц. 


Зііѵег - увеличивает точность попадания на 16-20 %. 
Зоібіег'з - увеличивает наносимые вами повреждения 
на 144 %, точность попадания на 18 %. 

ЗіееІ - увеличивает точность попадания на 11-15 %. 
Зігопд - увеличивает класс зашиты на 6-10 единиц. 
Зіигбу - увеличивает класс заідатты на 1 -5 единиц. 

Тіп - уменьшает точность попадания на 9 %. 

Тораг - повышает сопротивляемость всем видам магии 
на 14-90 %. 

Ібзеіезз - уменьшает наносимые вами повреждения на 
100 %. 

Ѵаііапі: - увеличивает класс защиты на 6-10 единиц. 
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Ѵісіоиз - увеличивает наносимые вами повреждения на 
100-145%. 

ѴиІпегаЫе- уменьшает класс защиты на 6-10 единиц. 
ѴѴаггіог'з - увеличивает наносимые вами повреждения 
на 55-95 %, точность попадания на 14 %. 

ѴѴеак - уменьшает наносимые вами повреждения на 

26 %. 

ѴѴНіІе - повышает сопротивляемость магии на 12 %. 

Суффиксы 

ІАЬзогрІіоп - на 3 единицы уменьшается урон, нанесен¬ 
ный вам противником. 

Ассигасу - увеличивает ловкость на 11 -15 единиц. 

Адез - предмет невозможно разрушить. 

Веаг - отбрасывает противника назад. 

Ваіапсе - быстрое восстановление после удара. 

ВазИіпд - уменьшает защиту врага. 

ВІоосІ - «ворует» у врага 5 % его здоровья. 

ВгіІІіапсе - увеличивает магию на 11 -15 единиц. 
ВгіМІепезз - уменьшает класс защиты на 30 %. 
СгаИзтапзЫр - увеличивает класс защиты на 52-84 % 
ОеІІесІіоп - уменьшает на 4 единицы наносимые вами 
повреждения. 

Оехіегііу - увеличивает на 1 -5 единиц ловкость. 

Оізеазе - уменьшает жизненную силу на 1 -5 единиц. 
Огаіпіпд - уменьшает магическую силу на 7 единиц. 

О гаке - увеличивает ману на 7 единиц. 

Оузіехіа - уменьшает магическую силу на 1 -5 единиц. 
Еадіе - увеличивает здоровье на 11-13 единиц. 

Реаг - пугает врагов. 

РеаШег - уменьшает урон, нанесенный ловушыкой на 
50%. 

Ріге - оружие стреляет огнем. 

Рох - увеличивает здоровье на 3 единицы. 

Ргадіііѣу - уменьшает прочность предмета на 90 %. 
РгаіІІу - уменьшает силу на 8 единиц. 

Ѳіапі - увеличивает силу на 18 единиц и все параметры 
на 13-15 единиц. 

РІагтопу - очень быстрое восстановление после полу¬ 
ченного вами удара. 

Назіе - быстрая атака. 

Неаѵепз - увеличивает все параметры на 12-15 единиц. 
Нісііпд - невидимость. 

РІуепа - увеличивает ману на 1 -3 единицы. 

ЗаскаІ - уменьшает здоровье на 2 единицы. 

Задиаг - увеличивает здоровье на 8-18 единиц. 

Зезіег - посох производит совершенно любые виды магии. 
І_еесИ - «ворует» у врага 3 % жизни или маны. 

Ыоп - увеличивает наносимые вами повреждения на 62- 
92 единицы. 

ЫдГіІ - увеличивает радиус света вокруг героя на 20 %. 
ЫдІійпд - дополнительное повреждение врагам от мол¬ 
нии. 


Маітіпд - увеличивает наносимые вами повреждения на 
3-6 единиц. 

Мадіс - увеличивает магическую силу на 1 -5 единиц. 
МідМ - увеличивает силу на 6-10 единиц. 

МапттоШ - увеличивает здоровье на 90 единиц. 

МіпсІ - увеличивает магическую силу на 6-10 единиц. 
Мооп - увеличивает все параметры на 6-10 единиц. 
ІЧідИІ - уменьшает радиус света на 20 %. 

ОЬТизсайоп - невидимость. 

Озтозіз - уменьшает урон от ударов противников на 5 
единиц. 

Рагаіузіз - уменьшает на 10 единиц ловкость. 

Ріі - уменьшает все параметры на 6-10 единиц. 

РІепіу - большое количество зарядов посоха. 

Роѵѵег - увеличивает силу на 11 -15 единиц. 

Ргесізіоп - увеличивает ловкость на 18 единиц. 
Ргоіісіепсу - увеличивает ловкость на 6-10 единиц. 
Ргоіесйоп - уменьшает урон от ударов противников на 2 
единицы. 

Расііапсе - увеличивает радиус света на 40 %. 

Раѵеп'з - увеличивает ману на 8 единиц. 

Зегрепі - увеличивает ману на 18 единиц. 

ЗІтоск - удар молнии. 

Зку - увеличивает все параметры на 1 -5 единиц. 

ЗІауіпд - увеличивает урон, наносимый при ударе на 8 
единиц. 

Злаке - увеличивает ману на 11 -14 единиц. 

Зогсегу - увеличивает магическую сипу на 18-22 единицы. 
Зрееб - быстрая атака. 

ЗіаЬіІіІу - быстрое восстановление после полученного 
удара. 

Зіагз - увеличивает все параметры на 9-15 единиц. 
ЗіеаІІІт - невцл^мостъ. 

Зігисіиге - увеличивает прочность на 105-120 %. 
Зіигсііпезз - увеличивает прочность на 33-66 %. 
ЗѵѵіТСпезз - быстрая атака. 

Тідег - увеличивает здоровье на 41 -49 единиц. 

Тііап - увеличивает силу на 31 единицу. 

Ѵатрігез - высасывает 5 % маны из врагов. 

Ѵііепезз - забирает ману у противников. 

Ѵіт - увеличивает жизненную силу на 11 -15 единиц. 
Ѵізіоп - возможность видеть неведомые предметы. 
Ѵйаіііу - увеличивает жизненную силу на 1 -5 единиц. 
ѴѴеакпезз - уменьшает силу на 1 -5 единиц. 

ѴѴігагсІгу - увеличивает магическую силу на 27-29 еди¬ 
ниц. 

ѴѴоІТ - увеличивает здоровье на 25-35 единиц. 

2езі - увеличивает жизненную силу на 6-10 единиц. 
Іосііак - увеличивает все параметры на 19 единиц. 
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Кезиггесі — оживляет вашего партнера в многопользовательской игре. 

Кіп§ о/Ріге - вокруг вас образуется кольцо огня, не позволяя врагам приблизиться к вам. 
Вы превращаетесь в небольшую крепость, окруженную огнем. Мощное и порой просто 
спасительное заклинание. 

8та//КесНаг§е - восстанавливает заряды посоха, но с каждым разом уменьшает макси¬ 
мальное число зарядов. 

8іопе Сиг8е - на некоторое время превращает вашего противника в камень. Очень полез¬ 
ное заклинание. С ним вам под силу справиться с любым противником. Превратив вра¬ 
га в камень, вы можете спокойно наносить сильные удары, не получая таких же в ответ. 
Теіекіпеш — открывает сундуки и двери на расстоянии. Может помочь, если не хочется 
рисковать жизнью, открывая очередной сундук или дверь. 

Теіерогі - телепортирует героя в место, указанное вами. 

То\ѵп Рогіаі — в подземелье образуется портал, через который вы можете сразу попасть в 
город. Это заклинание необходимо. Ну, а если нет заклинания, надо обязательно купить 
свиток с этим заклинанием. 

Тгар Оішгт - это заклинание позволяет обезвреживать ловушки, находящиеся в сунду¬ 
ках, и т. п. 

\Ѵагр — это заклинание телепортирует вашего героя к ближайшему выходу из уровня. 
Может пригодиться, если во время сражения с боссом вы вдруг соскучились по Пепину, 
который продает такие замечательные колбочки. 

Задания 

В о время игры вы будете получать квесты (задания для прохождения игры). Иногда 
после их выполнения вы сможете получить какой-нибудь очень полезный предмет 
или узнать что-то по поводу следующего задания. Ниже приведены все виды заданий, 
которые вы можете получить во время игры. Помните - при каждой новой игре набор за¬ 
даний генерируется заново, поэтому некоторые квесты вам могут сразу и не встретиться. 
А некоторые (ТЬе ВиІсЬег, ТЬе Сигзе оГКіп§ Ьеогіс,,АгсЬЪізЬор Ьахагиз, ОеШІег, Иа-Кгиі, 
ОіаЫо) будут попадаться всегда. 

ТНЕ ВШС НЕК 

У входа в церковь вы увидите истекающего кровью горожанина. Поговорите с ним, и вы 
узнаете о коварном предательстве архиепископа Лазаря, который завел горожан, отпра¬ 
вившихся на поиски принца Альбрех'га, в логово ВиІсЬег'а. Горожанин попросит вас 
найти и убить ВиІсЬег'а, чтобы отомстить за всех, кто погиб от его ужасного топора. 

Логово ВиІсЬега находится на втором уровне в небольшой комнате, полной мертвых тел. 
Перед тем как напасть на него, 
очистите уровень от врагов и 
найдите переход на следующий 
уровень. Затем можете нападать. 

ВиІсЬег тупо кинется на вас, во¬ 
всю размахивая своим топором. 

Постарайтесь подвести его к пе¬ 
реходу на следующий уровень и 
бегайте вокруг него до тех пор, 
пока ВиІсЬег не застрянет в про¬ 
ходе. Ну, а уж как вы решите его 
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убить - выбирайте сами. После победы он оставит вам свой уникальный топор - 
ВиІсЬег'з Сіеаѵег. 

Вариант экипировки: на голове - 8си11 Сар, нателе — Оиійесі Агтог. В руках для бойца - 
меч Раісоп и щит 8та11 ЗЬіеІсІ, для монаха - посох с магией РігеЪоЙ, для лучницы — 8ЬогІ 
Во\ѵ, для чародея - посох и магия РігеЪоЙ или Рігеѵѵаіі, для певицы — два Раісоп'а. На по¬ 
ясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. 

РОІЕОШВ ШТЕК 

Пепин пожалуется вам на то, что вода в городе загажена каким-то непонятным вонючим 
веществом. Он выскажет предположение, что это дело рук темных сил. Ваш долг — по¬ 
мочь жителям. Вам нужно, спустившись в подземелье, очистить источник воды от мон¬ 
стров. 

На втором уровне подземелья вы найдете трещину в стене, которая ведет к источнику во¬ 
ды. Там вы впервые встретите Ооаітап'а, с которыми будет на данный момент довольно 
сложно. После того как вы очистите источник ото всех чудовищ, вода поменяет цвет с 
желтого на голубой. Вернувшись с победой в деревню, не забудьте подойти к Пепину: в 
награду он даст вам уникальное кольцо - Кіп§ оГТгиіЪ. 

Вариант экипировки: на голове - 8си11 Сар, на теле - риіііесі Агтог. В руках для бойца - 
топор ВиІсЬег'8 Сіеаѵег, для монаха - посох 8ЬогІ 8іа(Т с магией РігеЪоЙ, для лучницы - 
8Ъог1 Воѵѵ, для чародея - посох и магия РігеЬоН или СЬаг§есІ Вой, для певицы — два 
Раісоп'а. На поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. 

ТНЕ С ИКЕЕ ОЕКІЖ ЕЕОРІС 

Огден расскажет вам грустную историю о короле Леорике, сын которого был похищен. 
Убитый горем король пришел в деревню и, не найдя там своего сына, приказал убивать 
жителей, требуя, чтобы они отдали ему сына. Видя, что король обезумел, рыцари короля 
убили его. Теперь он восстал из мертвых и командует огромной армией скелетов, кото¬ 
рые убивают любого, пытающегося проникнуть в подземелье. 

Вы должны уничтожить короля — предводителя скелетов — и освободить от его войск 
подземелье. Гробницу короля вы найдете на третьем уровне подземелья. Когда войдете 
туда, то увидите две комнаты по бокам. Вход в саму гробницу преграждает решетка. В 
комнате на востоке есть рычаг, который открывает доступ в еще одну комнату, где лежат 
кое-какие вещички. Рычаг в комнате на западе открывает решетку. Идите туда, отстре¬ 
ливая скелетов, пока не увидите короля (здоровенный скелет с огромным мечом). Как 
только он вас заметит, бегите обратно ко входу. Король последует за вами. Учтите, он мо¬ 
жет поднимать («воскрешать») скелеты, уничтоженные вами. Если он начнет это делать, 
то постарайтесь перебить скелетов, иначе они окружат вас, а король тем временем по¬ 
дойдет поближе. В ближнем бою король почти непобедим (если у вас нет исключитель¬ 
но мощного оружия), поэтому не вступайте с ним в обмен ударами. На него очень хоро¬ 
шо действует магия Ноіу Вой, гак что справиться с ним при помощи этого заклинания не 
составит большого труда. После смерти короля вы получите уникальную корону, которая 
ворует здоровье у противников. Чтобы выйти из гробницы, расстреляйте в зале, где вы 
увидели короля, четыре распятых на крестах скелета. 

Вариант экипировки: на голове — Неіт, нателе — Нагб ЬеаіЬег Агтог. В руках для бойца 
- топор ВиІсЬег'8 Сіеаѵег, для монаха - посох с магией Ноіу Вой, для лучницы - Нипіег'8 
Во\ѵ, для чародея - посох и магия Ноіу Вой или Ріге\ѵа11, для певицы - два Раісоп'а. На 
поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На руке — кольцо Кіп§ оГТгиІй. 
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ООВЕИѴ ЕІОИ 

Огден расскажет вам, что однажды ночью куча монстров сорвала знак его таверны и 
унесла с собой. Он не знает, зачем он им понадобился, но очень жалеет об утрате и про¬ 
сит вас найти его. 

На четвертом уровне вы найдете комнату, в которой находится переход на следующий 
уровень. Вход в нее вам преградит Віие Сагѵег, который попросит вас принести ему этот 
же знак и пообещает вас наградить за это. Не верьте ему, и когда достанете знак (он на¬ 
ходится в соседней комнате), принесите его Огдену. За это он даст вам уникальный шлем 
Нагіециіп Сгезі. А если вы отнесете знак Сагѵег'у, он обманет вас, и, забрав знак, нападет 
на вас. Кстати, пока вы не выполните это задание, вы не сможете пройти на следующий 
уровень. 

Вариант экипировки: на голове — Ыпсіеасі Сгоѵѵп, нателе — Нагб ЬеаіЬег Агшог. В руках 
для бойца — топор ВиІсЬег'з Сіеаѵег, для монаха — посох Сотрозііе 8іаіТс магией РігеЬоІІ, 
для лучницы - Нипіег'з Во\ѵ, для чародея - посох и магия РігеЬоІІ или Ріге\ѵа11, для певи¬ 
цы — две Могпіп§ 8іаг. р[а поясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. На ру¬ 
ке - кольцо Кіп§ оГТгиіЬ. 

СНАКВЛВ ТНЕ ШАК 

На четвертом уровне вам может встретится козел, который попросит не убивать его, и 
пообещает сделать для вас «нечто» ценное. Когда вы подойдете к нему во второй раз, он 
даст вам какой-нибудь волшебный предмет и скажет, что делает «нечто» ценное. В тре¬ 
тий раз скажет, что «нечто» почти готово. А вот в четвертый раз он не захочет отдавать 
вам эту ценность и нападет на вас. Справиться с ним будет очень легко, и после победы 
вы получите еще один волшебный предмет. 

Вариант экипировки: на голове - Ыпсіеасі Сго\ѵп, на теле - Нагсі ЬеаіЬег Агшог. В руках 
для бойца - топор ВиІсЬег'з Сіеаѵег, для монаха — посох Сотрозііе 8іаіТс магией РігеЬоІІ, 
для лучницы — Нипіег'з Во\ѵ, для чародея — посох и магия РігеЬоІІ или Рігеѵѵаіі, для певи¬ 
цы — две Могпіп§ 8іаг. На поясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. На ру¬ 
ке — кольцо Кіп§ оГТшіЬ. 

АККАШЕ'8 ѴАЕОК 

На пятом уровне вы найдете необычную комнату с книгой, из которой вы узнаете о ле¬ 
гендарных латах Агсаіпе'з Ѵаіог. Для того чтобы получить латы, вы должны принести три 
камня крови на алтарь, который находится в соседней комнате. 

Первый камень вы найдете у алтаря. Положите его на алтарь, и откроется проход в ком¬ 
нату, в которой лежит второй камень, кстати, хорошо охраняемый. Принесите его на ал¬ 
тарь, и откроется еще один проход. В открывшейся комнате вы найдете третий камень. 
Когда все камни будут на алтаре, перед вами откроется проход, пройдя по которому и 
расправившись с кучей врагов, вы найдете уникальные латы Агкаіпе'8 Ѵаіог. 

Вариант экипировки: на голове - Ыпсіеасі Сго\ѵп, на теле - Нагсі ЬеаіЬег Агшог. В руках 
для бойца — топор ВиІсЬег'з Сіеаѵег, для монаха — посох Сотрозііе 8іаНс магией РігеЬоІІ, 
для лучницы - Нипіег'8 Во\ѵ, для чародея - посох и магия РігеЬоІІ или Ріге\ѵа11, для певи¬ 
цы - две Могпіп§ 8іаг. На поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На ру¬ 
ке — кольцо Кіп§ оГТгиіЬ. 

ТНЕ МАСІС КОСК 

От кузнеца вы узнаете, что однажды через город проходил караван, который вез волшеб¬ 
ный камень — метеорит. У него самого не хватило денег, чтобы выкупить камень, а после 
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того как караван покинул город, на него напали монстры и разграбили его. Кузнец по¬ 
просит вас принести ему этот волшебный метеорит. 

Метеорит вы найдете на шестом уровне. Он всегда находится в темном месте, но лежит 
на подставке. Отнесите его кузнецу - и он сделает для вас уникальное кольцо Етруруап 
Вапб. 

СНЛМВЕК О Г вот 

На шестом уровне вы найдете закрытую комнату, в которой находится лестница, веду¬ 
щая в палату костей. На этом же уровне найдите книгу, из которой вы узнаете, что в па¬ 
лате костей хранятся сокровища и тайное знание, а самое главное — что любого, кто по¬ 
пытается проникнуть в палату, ждет верная смерть от скопища скелетов, охраняющих 
сокровища. 

На самом деле все гораздо проще. Скелеты толпятся в своей маленькой комнатке и ни¬ 
куда выходить из нее не собираются, так что спокойно стойте в проходе и давайте по ма¬ 
кушке каждому, кто попытается высунуться. Не беспокойтесь, желающих будет много. 
Ну а если наскучило просто махать топором, можете пустить во врагов РігеЪаІІ или 
Ріге\ѵа11. 

Пройдя по кучкам костей в соседнюю комнату, вы увидите книгу, прочитав которую, по¬ 
лучите знание Сиагбіап. Поясняю: при вызове этого заклинания вам на помощь придет 
трехглавый дракон, который будет некоторое время метко выплевывать огненные шары 
в ваших врагов. Иногда может пригодиться. 

Вариант экипировки: на голове — ІІпбеаб Сго\ѵп, на теле — Агсаіпе Ѵаіог. В руках для бой¬ 
ца — топор ВиІсЬег'з Сіеаѵег, для монаха — посох Сотрозііе 8іа1Т с магией РігеЬок, для 
лучницы — Нипіег'з Во\ѵ, для чародея — магия Ноіу Вок и Ріге\ѵа11, для певицы — две 
Могпіп§ 8іаг. На поясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. На руках — коль¬ 
ца Клп§ оГТгиіЬ, Етругеап Вапб. 

НАЕЕ8 ОЕ ТНЕ вьтв 

На седьмом уровне вы прочитаете книгу, из которой узнаете о неком амулете, который 
хорошо охраняют очень опасные невидимки Ніббег'ы. После того как вы прочитаете 
книгу, откроется ранее закрытая комната, по форме напоминающая цифру восемь. Из 
нее выкатятся злобные Ніббег'ы, с которыми довольно сложно расправиться, зато после 
победы в одной половине комнаты (полувосьмерке) вы найдете уникальный магический 
Орііс Атиіеі. 

Вариант экипировки: на голове — ЕІпбеаб Сго\ѵп, на теле — Агсаіпе Ѵаіог. В рукахдля бой¬ 
ца — топор Виісйег'з Сіеаѵег, для монаха — посох Сотрозііе 8іаіТ с магией РігеЬок, для 
лучницы — Нипіег'з Во\ѵ, для чародея — магия СЬаг§еб Воіі и Ріге\ѵа11, для певицы — две 
Могпіпё 8іаг. На поясе - много- 
много колбочек со здоровьем и 
магией. На руке - кольцо Яіп§ оГ 
ТгиіЬ. 

ІНАВ ТНЕ МАЕ 

Возможно, на восьмом уровне 
вам встретится комната, в кото¬ 
рой находится странный маг. Он 
скажет, что вы можете взять не¬ 
сколько свитков, но не должны 
подходить к шкафу. Собрав все 
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свитки, спокойно направляйтесь к шкафу, и тогда маг накинется на вас (наверное, ду¬ 
мая, что все в его власти). На самом деле справиться с ним будет очень просто, правда, 
желательно иметь заклинание 8іопе Сиг§е. После победы идите к шкафу и забирайте че¬ 
стно отвоеванные книги. 

Вариант экипировки: на голове - Еіпсіеасі Сгоѵѵп, на теле — Агсаіпе Ѵаіог. В рукахдля бой¬ 
ца — топор ВиІсЬег'8 Сіеаѵег, для монаха — посох Ьоп§ 8іаіТс магией РігеЪоІІ, для луч¬ 
ницы - Нипіег'з Воѵѵ, для чародея - магия 8іопе Сигзе и Ы§Ышп§, для певицы - Нипіег'з 
Во\ѵ. На поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На руке - кольцо Кіп§ оГ 
ТгиіЬ. На шее - Орііс Атиіеі. 

ВІАСК МІІВНКООМ 

Это одно из самых долгих и интересных заданий. Все начнется с того, что на девятом 
уровне вы найдете книгу Рип§а1 Тоте, которую не сможете прочитать. Книгу надо при¬ 
нести колдунье, и она расскажет вам, что это книга содержит старинные рецепты отва¬ 
ров из черного гриба. Она попросит вас принести этот гриб. 

Грибы вы найдете на том же девятом уровне. Но окажется, что колдунье мало гриба. Ей 
еще нужен эликсир, который вы должны взять у знахаря. Но у знахаря нет эликсира, а 
для его приготовления ему нужен мозг демона. Спуститесь на десятый уровень, и у пер¬ 
вого же убитого вами демона выпадет мозг. Отнесите его знахарю, который сделает для 
вас эликсир. Только когда вы принесете его колдунье, она скажет, что ей он больше не 
нужен. Ну не нужен — так не нужен, выпейте его сами, и все ваши параметры повысятся 
на три пункта. 

Вариант экипировки: на голове - ІІпбеасі Сго\ѵп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. В рукахдля бой¬ 
ца - меч Ьоп§ 8\ѵогб и щит Кііе 8ЫеШ,. для монаха — посох Ьоп§ 8іаІТс магией РігеЪоІІ, 
для лучницы - Ьоп§ Воѵѵ, для чародея - магия Ріге\ѵа11 и Еі§Ъіпіп§, для певицы — лук 
Ьоп§ Во\ѵ. На поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На руке - кольцо 
Кіп§ оГТгиіЪ. На шее - Орііс Атиіеі:. 

амѵіі о г ткѵ 

Грисволд расскажет вам, что от пленника, бежавшего из подземелья, он услышал о нако¬ 
вальне, хранящейся в подземелье. Кузнец надеется, что это - легендарная наковальня 
ярости и очень просит вас достать ее. 

Наковальня лежит на небольшом островке, окруженном лавой. Но не думайте, что все 
так просто. Врагам совсем не хочется отдавать вам наковальню. Так что придется отнять. 
Когда вы принесете наковальню кузнецу, он очень обрадуется и в награду сделает для вас 
уникальный меч — ОгІ8\ѵо1сГ8 Еб§е Вгоаб 8ѵѵогс1. 

Вариант экипировки: на голове - Ипсіеасі Сгоѵѵп, на теле — Агсаіпе Ѵаіог. В рукахдля бой¬ 
ца - топор Ьаг§е Ахе, для монаха - посох Ьоп§ 8іаіТс магией РігеЪоІІ, для лучницы — Ьоп§ 
Воѵѵ, для чародея — магия Рігеѵѵаіі и ЬіёЪіпіпё, для певицы - лук Ьоп§ Воѵѵ. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и магией. На руке - кольцо Кіп§ оГТгиіЪ. На шее - 
Орііс Атиіеі. 

швювв о г вшой 

На тринадцатом уровне вы, возможно, найдете книгу, прочитав которую, откроете пере¬ 
ход на следующий уровень. Из книги вы узнаете о сокровищнице верховного рыцаря 
крови. С ним будет довольно сложно расправиться, к тому же его будет охранять армия 
сподвижников. Награда вас очень порадует. Победив рыцаря, вы найдете в сокровищни¬ 
це несколько видов магического оружия и доспехов. 
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Вариант экипировки: на голове - Риіі Неіт, нателе - Маіі Ріаіе. В руках для бойца - то¬ 
пор Огеаі Ахе, для монаха - посох \Уаг ЗіаГГ с магией РігеЬоІІ, для лучницы - Ьоп§ Воѵѵ, 
для чародея - магия 8іопе Сигзе, РігеЬаІІ, Сйаіп Ы§Ыпш§, для певицы - лук Ьоп§ Во\ѵ. 
На поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На руке - кольцо Кіп§ оГГгиНі. 
На шее - Орііс Атиіеі. 

ЬАСНВАМАМ 

На четырнадцатом уровне вам, возможно, встретится черный рыцарь по имени 
Лакданан, который не станет нападать на вас. Он расскажет вам историю о том, как он 
убил короля Леорика и за это был проклят навеки. Рыцарь попросит вас принести ему зо¬ 
лотой эликсир, чтобы снять проклятье и освободить его душу. 

Эликсир находится на пятнадцатом уровне. Принесите его рыцарю, и он даст вам уни¬ 
кальный шлем Ѵіеі оГ 8іее11. 

Вариант экипировки: на голове - Риіі Неіт, нателе - Ріаіе Маіі. В руках для бойца - то¬ 
пор Огеаі Ахе, для монаха - посох \Уаг ЗіаіТс магией Віоосі 8іаг, для лучницы - Ьоп§ \Ѵаг 
Во\ѵ, для чародея — магия Ріге\ѵа11 и Іл§Мпіп§, для певицы — лук Ьоп§ \Ѵаг Во\ѵ. На по¬ 
ясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

АВС НВ 18НОР ІАІАВѴ8 

На пятнадцатом уровне вы найдете посох архиепископа Лазаря. Принесите посох Каину. 
Он поймет, что епископ продал душу дьяволу и что, скорее всего, именно Лазарь украл 
принца Альбрехта. Вернувшись на пятнадцатый уровень, вы увидите, что рядом с пента¬ 
граммой появились красные врата, которые ведут в покои архиепископа Лазаря. Теле¬ 
портировавшись на его уровень, сначала уничтожьте всех врагов, а затем прочитайте по 
очереди две книги на уровне. 

Вы телепортируетесь в закрытые комнаты с Суккубами. Уничтожьте их всех, а затем иди¬ 
те к месту, откуда появились. Встав на круг, вы телепортируетесь в обитель Лазаря, кото¬ 
рый уже собирается совершить ритуал освобождения дьявола. Но он не один: прежде чем 
вы доберетесь до Лазаря, придется разобраться с его сторонниками. Покончив с архи¬ 
епископом, возвратитесь к месту появления и телепортируйтесь обратно на пятнадцатый 
уровень. Пентаграмма будет гореть алым цветом и, встав в ее центр, вы телепортируетесь 
на уровень к самому затейнику заварухи Дьябло. 

Вариант экипировки: на голове — Ѵеіі оГ8іее1, на теле — Ооійіс Ріаіе. В руках для бойца — 
топор Огеаі Ахе, для монаха - посох \Ѵаг 8іаіТ с магией Віоосі 8іаг, для лучницы - Ьоп§ 
\Уаг Во\ѵ, для чародея - магия Ріге\ѵа11 и Ьі§ІіШіп§, для певицы - лук Ьоп§ \Уаг Во\ѵ. На 
поясе - много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее - Орііс Атиіеі. 

ВІАВЮ 

Попав на уровень к дьяволу, сначала уничтожьте всех врагов, которых там великое мно¬ 
жество. 

На уровне находятся три большие комнаты. Включив рубильник (сначала вы сможете 
включить один-единственный), вы откроете первую комнату. Зайдите в нее и, уложив 
доброе количество врагов, сможете включить еще один рубильник. Откроется большой 
зал, в центре которого находятся еще два рубильника. Вот тут будет очень тяжело — ог¬ 
ромное количество магистров и черных рыцарей одновременно. Вам очень повезет, если 
вы можете сотворить заклинание Апокалипсиса. Если нет, придется долго и нудно ло¬ 
вить по очереди каждого доставучего мага. Если вы справитесь с этой задачей, то убить 
Дьябло не составит большого труда. 


154 




РІДВЮ: НЕЦДИЕ 


Включив вышеупомянутые два 
рычага, вы откроете комнату с 
дьяволом. Только не думайте, 
что он там один. Прежде чем вы 
доберетесь до Дьябло, вам не¬ 
пременно надо расправиться с 
его многочисленной охраной. 

Не применяйте заклинание 
Оиагёіап — оно может разозлить 
самого Дьябло, и вам придется 
драться с ним под обстрелом его 
приспешников. В этом случае 
победить будет почти невозможно. 

Вариант экипировки: на голове — Ѵеіі оГ8іее1, на теле — ОоіЫс Ріаіе. В руках для бойца — 
топор Огеаі Ахе, для монаха - посох \Ѵаг 8іаГГс магией 8іопе Сигзе, для лучницы - Ьоп§ 
\Ѵаг Во\ѵ, для чародея — магия Аросаіурзе, СЬаіп Ьі§Ыпіпё, для певицы — лук Ьоп§ \Ѵаг 
Воѵѵ. На поясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

ТНЕ ВЕШЕК 

Все начнется с того, что фермер, пасущий коров, пожалуется вам на страшные растения, 
торчащие из земли возле его дома. Он очень попросит вас взорвать их, и вы (может, в 
первый раз в жизни) сможете помочь бедному дедушке. Кстати, это задание вы можете 
получить только после того, как достигнете пятнадцатого уровня опыта. Дедушка даст 
вам для выполнения этой цели Кипе ВотЬ. 

Взорвав эти «овощи», вы откроете проход в гнездо ОеШег'а. Не спешите туда опускаться. 
Вернитесь к дедушке, и он даст вам Аигіс Атиіеі. Повесив его на шею, вы сможете хра¬ 
нить в одной кучке золота 10.000 монет. 

Проникнув в проход, вы узнаете, что разворошили гнездо страшных насекомых, которые 
спали здесь. Теперь они проснулись и под руководством ОеШег'а собираются загрязнить 
и заразить все и вся на земле нашей грешной. 

Ваш долг — спуститься в самое логово чудовища и разобраться с ним раз и навсегда. По 
пути вам встретится Ногк Оетоп, в чьи обязанности входит создавать маленьких и кро¬ 
вожадных колобков из своего собственного тела. Сам ЭеШег представляет собой огром¬ 
ное нечто, сильно смахивающее на скорпиона. Он стоит на задних лапах и наносит уда¬ 
ры большой силы своими огромными клешнями. Если у вас нет заклинания 8іопе Сигзе, 
лучше на него не нападать — уж больно быстро бьет, не давая вам наносить ответные уда¬ 
ры. После победы над ОеШег'ом вы получите Саійегпаі Мар. Положите (бросьте) карту 
на могилу, расположенную справа от здания собора. Эту могилу вы не пропустите - она 
большая, и на могильной плите установлена статуя крылатого демона. Откроется проход, 
ведущий в склеп. 

Вариант экипировки: на голове - ХЭ псіеасі Сгохѵп, нателе - Агсаіпе Ѵаіог. В рукахдля бой¬ 
ца - топор Ьаг§е Ахе, для монаха - посох Ьоп§ 8іаГГс магией 8іопе Сигзе, для лучницы - 
Ьоп§ Во^, для чародея - магия СЬаіп Іл§Ыпіп§, для певицы - лук Ьоп§ Во\ѵ. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

ТНЕ ІЕКЕЕУ'Е ІЕКБЕУ 

Это задание вы сможете получить только если создадите или дополните файл Сот- 
тапб.Ш в директории НЕЬЬРІКЕ. Необходимо написать слово со\уциез1. Также сущест- 
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вует еще одно задание: «ЬШе 
Оігі». Для его появления нужно 
вписать іЬеодиезІ (на некоторых 
дисках это уже проделано). 

В результате всех этих манипу¬ 
ляций вместо фермера рядом с 
коровами будет стоять «полный 
придурок» (Сотріеіе N 111 ), оде¬ 
тый в коровий костюм. По до¬ 
стижении героем пятнадцатого 
уровня опыта придурок даст вам 
Кипе ВошЬ и расскажет, что 
монстры захватили его жилище, а в нем находится его любимый костюм. Причем он 
уточнит, что это коричневый костюм, а не серый. 

Спустившись в гнездо, на четвертом уровне вы найдете коричневый костюм (очень по¬ 
хож на шкуру коровы). Принесите его хозяину. Он очень обрадуется и в награду даст вам 
уникальные доспехи, точнее, свой коровий костюм — Воѵіпе Ріаіе. Он обладает 150-м 
уровнем защиты, повышает сопротивляемость всем видам магии на 30 %, увеличивает 
радиус света на 50 % (светло как днем), уменьшает на 5 единиц потери от ударов врагов, 
но понижает на единицу уровень всю вашу магию. 

Вариант экипировки: на голове - Ііпсіеаб Сгоѵѵп, на теле - Агсаіпе Ѵаіог. В руках для бой¬ 
ца — топор Ьаг§е Ахе, для монаха — посох Ьоп§ ЗіаГГс магией 8іопе Сигзе, для лучницы - 
Ьоп§ Во\ѵ, для чародея - магия СЬаіп Іл§Ьіпіп§, для певицы - лук Ьоп§ Во\ѵ. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

ыттье сікь 

Вернувшись после первого спуска в гнездо, вы увидите, что слева от него появилась ма¬ 
ленькая девочка, которая пожалуется вам на жука, утащившего ее любимую игрушку. 
Она очень переживает из-за нее и очень просит вас принести ее из гнезда. Игрушку за¬ 
брал нехороший Ногк Оетоп, и после своей кончины он оставит вам плюшевого медве¬ 
жонка, которого он стащил у девочки. Принесите его девочке. Она очень обрадуется и 
отдаст вам магический амулет. 

Вариант экипировки: на голове - Ііпбеаб Сго\ѵп, нателе - Агсаіпе Ѵаіог. В руках для бой¬ 
ца — топор Ьаг§е Ахе, для монаха — посох Ьоп§ 8іаіТс магией 8іопе Сигзе, для лучницы - 
Ьоп§ Во\ѵ, для чародея — магия СЬаіп Ьі§Ыпіп§, для певицы - лук Ьоп§ Во\ѵ. На поясе - 
много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

МА-ККІЛ 

Проникнув в склеп, вы найдете книгу, из которой узнаете о страшном создании по име¬ 
ни N3-1^111. На первом уровне склепа вы найдете также круг в отдельной комнате 
Согпегзіопе оГіЬе \ѴогЫ. Положив на середину круга любой предмет, вы сможете узнать 
историю этого страшного места. 

По мере того как вы будете опускаться ниже, читая книги на уровнях, вы узнаете, как 
разворачивались страшные и трагичные события в этом месте. Оказывается, человек, ко¬ 
торый написал все эти дневники, во время своих экспериментов с магией вызвал какое- 
то страшное и очень хитрое существо. Вместе с ним вырвались на свободу и другие со¬ 
здания Ада. Они заполонили все подземелье и, постоянно оттесняя мага в низ подземе¬ 
лья, заперли его на самом последнем уровне. Маг был не в силах больше им сопротив¬ 
ляться. Хотя все-таки магу удалось замуровать Иа-КгиГа за огромными волшебными во¬ 
ротами, но ему кажется этого мало. 
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На трех первых уровнях склепа вы сможете найти куски разорванной записки (Тогп 
Иоіе). Это может быть непросто, если куски лежат в темных местах. Применяйте закли¬ 
нание 8еагсЬ. Помните - на каждом из первых трех уровней склепа есть записка. Если вы 
ее не нашли - продолжайте искать. Собрав все кусочки вместе в своем вещмешке, вы их 
автоматически соедините и сможете прочитать. Оказывается, маг приготовил магичес¬ 
кую ловушку, которая может ослабить Иа-КгиГа. 

Спуститесь на четвертый уровень. Там увидите закрытую комнату, перед которой есть 
рычаг и три подставки с книгами. Рычаг не трогайте (если за него дернете, откроется 
дверь и на вас нападет N3-1^011 в пике своей силы; справиться с ним в этом случае будет 
очень сложно). Прочтите книги. Откроется дверь, и на вас нападет Ыа-Кгиі, но в этом 
случае его силы станут гораздо слабее, и с ним будет не так трудно расправиться (доста¬ 
точно 3 заклинаний РігеЬаІІ 3-4 уровня). В любом случае, прежде чем нападать на него, 
сбегайте в город и запаситесь большим количеством колбочек. После победы вы получи¬ 
те разное магическое оружие и книгу заклинания Аросаіурзе. 

Вариант экипировки: на голове - Ѵеіі оГЗіееІ, нателе - ОоіЬіс Ріаіе. В рукахдля бойца - 
топор Огеаі Ахе, для монаха - посох \Ѵаг §1аГГс магией 8іопе Сиг§е, для лучницы - Ьоп§ 
>Ѵаг Во\ѵ, для чародея - магия СЬаіп Ы§1ипіп§, для певицы — лук Ьоп§ \Ѵаг Во\ѵ. На по¬ 
ясе — много-много колбочек со здоровьем и магией. На шее — Орііс Атиіеі. 

Секреты 

Е сли в игре у вас возникли проблемы с деньгами и вы не знаете, как их достать, мы 
подскажем вам один хитрый способ обеспечения. Предметы в игре можно копиро¬ 
вать. Причем, как оружие или доспехи, так и деньги. Делается это следующим способом. 
Необходимо: 

кинуть предмет на землю (желательно на видное место); 

заполнить сумку с инвентарем таким образом, чтобы оставалось место только для этого 
предмета; 

положить на это место какой-нибудь ненужный предмет - один золотой или маленькую 
колбочку; 

отойти от копируемого предмета на расстояние видимости; 
закрыть сумку с инвентарем; 

направить героя на предмет и быстро нажать I (инвентарь), затем, когда герой подойдет 
вплотную к копируемому предмету (придется довольно долго потренироваться), нервно 
щелкнуть на ненужном предмете левой кнопкой мыши. 

Предупреждаем, что сразу не получиться: придется долго тренироваться! Кроме этого, 
стоит вам выбросить созданный предмет из вещмешка, как игра сразу его уничтожит. 
Поэтому рекомендуем сразу после создания предмета его продать. 

Евгений Кондюрин, ЕѵіЬ Ьаи§Н 
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Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 

Операционная система — М8 008 или \Ѵіпсіо\У8 95. Для увеличения быст¬ 
родействия под \Уіпбо\ѵ8 95 игра использует МісгозоН ЭігесіХ З.ОА. 
Процессор - 486 / 66 МГц и выше (рекомендуется Репіішп 100). 
Минимально необходимое свободное пространство на жестком диске — 

63 Мб. 

Оперативная память - 8 Мб. 

Видеоплата - совместимая с ОігесіХ, 1 Мб. 

Привод СЭ-КОМ — двухскоростной (рекомендуется четырехскоростной). 


Ви11Гго§ 

Еіесігопіс Агі8 
июль 1997 г. 
стратегия + КРС 

★★★★★★★★★★ 


С ейчас никого не удивишь появляющимися в компьютерном мире все более и более 
«крутыми» играми. Но бывалый игроман заметит: при ближайшем рассмотрении 
всё новое уж очень смахивает на старое. Ну, графика лучше, ну, музыка качественней, 
а сюжеты обсасываются всё те же. Новых идей практически нет. 

Редкое исключение - игра «Оип§еоп Кеерег». Такого человечество еще не видало. Это 
чудо — смесь стратегии и ПРО: «ѴѴагсгаП» и «Оиаке» в одном флаконе. А еще «Оип§еоп 
Кеерег» позаимствовала лучшее из «ТЬете Рагк», Рориіоиз», «Ма§іс Сагреі»... да всего и 
не перечислишь. И все же игра «Оип§еоп Кеерег» представляет собой нечто новое, ни на 
что не похожее - то, что, возможно, станет стилем нового поколения игрушек. 


Уникален интерфейс игры. Вы мо¬ 
жете играть, используя вид сверху и 
немного под углом, а можете все¬ 
литься в одно из ваших существ — и 
тогда вам покажется, что вы играе¬ 
те в «ЗО-асІіоп». Карту можно кру¬ 
тить в разные стороны, приближать 
и удалять ее от себя, выбирая поло¬ 
жение, которое наиболее удобно 
для вас. 

Единственный недостаток - гра¬ 
фика выглядит немного устарев¬ 
шей, но на фоне происходящего это 
почти незаметно. Не знаю, чего до¬ 
бивались разработчики, но игра по¬ 
лучилась очень красивой, яркой, с 
четко прорисованными деталями. 

Игрой поддерживается режим 
«тиіііріауег»: можно играть с друзь- 
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ями по модему, через «Интернет» или связываться напрямую, используя нуль-модемный 
кабель. 

Как правило, в компьютерных играх вам отводится роль хороших персонажей, очищаю¬ 
щих мир от всякой нечисти. Здесь же вам предстоит стать Хранителем Подземелья (так и 
переводится название игры), владельцем отъявленных негодяев. Вы живете в мире тьмы 
и злобы, где имеет вес только золото. Со всех сторон в ваше образцовое подземелье в на¬ 
дежде на легкую поживу ломятся орды Героев, которые грабят и убивают обитателей 
подземелья. И вообще, ведут себя по-свински, обижая Хранителя. 
Различают героев-наемников и подданных короля. У наемников есть при себе деньги, 
так что, убив кого-нибудь из них, не стесняйтесь пошарить по карманам Героя. На золо¬ 
то можно купить слуг, которые станут вашей основной силой в борьбе с другими Храни¬ 
телям и внешним миром. На помощь богатству придут колдовство и магия. 

Самый главный объект — это Сердце подземелья. Если вы потеряете Сердце подземелья, 
игра закончится. 

И у вас, и у ваших врагов имеется своя территория. Только на ней игрок может возводить 
сооружения. Хотите увеличить свои владения - придется привлечь к делу бесов. Они вы¬ 
полняют самую грязную работу: прорывают в подземелье ходы, добывают золото 
и алмазы, завоевывают чужие территории... 

Золото и алмазы превращаются только в один ресурс - деньги. Добыча алмазов намного 
эффективнее золотодобычи, потому что алмазное месторождение никогда не иссякает. 
Но зато золото добывается намного быстрее. 

Будьте бдительны и коварны, решительно воплощайте в жизнь все ваши замыслы — и, 
возможно, вы выйдете победителем в этой битве не на жизнь, а на смерть. 


Главное меню 


З агружая игру, вы будете попадать в главное меню, где можно выбрать один из следу¬ 
ющих пунктов: 

8ТАК.Т САМЕ — начать новую игру; 

СОБЛЧБШЕ САМЕ - продолжить игру (вы продолжите игру с того места, на ко¬ 

тором она была прервана в последний раз); 


БОАО САМЕ - «загрузить» любое из ранее сделанных сохранений; 

МиЕТІРЬАѴЕК. - игра для нескольких участников, связанных с помощью 

последовательного кабеля или модема (только вдвоем) 
или же по сети, поддерживающей протокол ІРХ. Если у 
вас нет возможности играть с друзьями, но хочется ощу¬ 
тить дух соперничества, выберите сетевую игру, и осталь¬ 
ных игроков вам заменит компьютер; 


ОРТІСЖ8 

НІСН 8СОКЕ ТАВБЕ 
ОШТ 


— опции (регулирование громкости, переназначение управ¬ 
ляющих клавиш); 

- табло лучших результатов (десятка сильнейших игроков); 

— завершение игры и возврат в операционную систему. 


Панель опций (клавиша Езс) 

П омимо главного меню в игре есть панель опций, содержащая практически все пунк¬ 
ты главного меню, необходимые для управления игрой. Чтобы открыть панель оп- 
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ций, нажмите во время игры Е§с или щелкните левой кнопкой мыши по букве «С)» в 
верхнем левом углу карты подземелья. 

Панель опций содержит шесть пиктограмм: 

ЬОАО ОАМЕ - загрузка ранее «сохраненной» игры; 

8АѴЕ ОАМЕ - «сохранение» игры; 

ОКАРНІС8 МЕНЕ! - графические опции: 

8Ьабоѵѵ8 - тени (возможно пять значений, определяющих, сколько 

теней может отбрасывать существо; по умолчанию — че¬ 
тыре), 

Ѵіе\ѵ Оізіапсе - показ дистанции (определяет глубину обзора подземелья). 

Большую глубину обзора можно требовать лишь на мощ¬ 
ном компьютере. Иначе игра начнет «притормаживать». 
По умолчанию устанавливается максимальное значение, 
Ѵіе\ѵ Туре — режим обзора (переключаются режим с наклоненными 

стенами и режим с прямыми стенами). В режиме накло¬ 
ненных стен вы сможете поворачивать экран на произ¬ 
вольный угол, в режиме прямых - только на 90 градусов, 
\Ѵа11 Неі§Ьі - высота стен. Для увеличения обзора можно установить 

малую высоту стен (в один блок), 

Сатша Соггесііоп - регулировка яркости экрана (возможно пять значений; по 
умолчанию установлен самый низкий уровень яркости); 
80ЕШО МЕИЕ! — регулирование громкости музыки и звуковых эффектов; 

СОМРЕГТЕК А88І8ТАІЧСЕ МЕТЧЕ! - помощь компьютера. Вы можете возложить на 
компьютер часть ваших проблем: 

А§§ге$8Іѵе Сотриіег А88І8Іапсе — компьютер помогает строить подземелье, уста¬ 
навливать ловушки, накладывать заклинания и атаковать (эта опция включена по 
умолчанию), 

ОеГепзіѵе Сотриіег Аззізіапсе — компьютер помогает строить подземелье, устанав¬ 
ливать ловушки и накладывать заклинания, 

Сопзішсііоп Опіу СотриТег А88І8Іапсе - компьютер помогает только строить ком¬ 
наты и устанавливать ловушки, 

Моѵе Опіу Сотриіег Аззізіапсе — компьютер следит за перемещениями существ, 
подгоняя их; 

ОЕПТ САМЕ - выход (в начало уровня). 

Экран игры 

З кран игры разделен на две части. Слева — панель управления, а справа - экран под¬ 
земелья. 

На карте в верхней части панели управления показана та область подземелья, в которой 
вы находитесь. Чтобы лучше рассмотреть свои владения, нажмите на свиток в левом 
верхнем углу карты подземелья - и карта займет весь экран. 

Пунктирная линия показывает направление к Сердцу вашего подземелья. Красным на 
карте отмечены области, принадлежащие вам. Серым отмечены укрепленные стены, 
темно-серым — непробиваемые скалы. Ярко-зеленый цвет означает золото и драгоцен¬ 
ные камни. Твари отмечены на карте черными мерцающими точками, Герои — белыми. 
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Разноцветные мигающие квадратики — это незахваченные объекты, например, порталы. 
Остальные цвета на карте подземелья - владения других Хранителей. 

Сразу под картой вы увидите желтые цифры - количество ваших денег. Под картой рас¬ 
положены также пять пиктограмм, соответствующих пяти панелям (слева направо): ин¬ 
формационная панель, панель комнат, панель исследований, панель мастерской и па¬ 
нель существ. 

На экране подземелья показаны все ваши владения. Именно на этом экране размещают¬ 
ся комнаты и осуществляется управление существами. Время от времени на краю пане¬ 
ли могут появляться всплывающие пиктограммы, содержащие важную информацию о 
новых открытиях, вновь прибывших существах или о битвах, в которых участвуют ваши 
существа. 


Информационная панель (клавиша 1) 

На информационной панели расположены следующие пиктограммы: 

Ітргізоп — пиктограмма «в тюрьму!» станет доступной после того, как вы 

построите тюрьму. Щелкнув на этой пиктограмме, вы прикажете 

своим тварям не убивать врагов, а брать их в плен; 

Ріее — щелкнув по пиктограмме «бежать», вы прикажете своим тварям 

уходить с поля боя в случае серьезных ранений; 


Раубау Ваг 


КезеагсЬ Тіше Ваг 


\Ѵогк$Ьор Тіше Ваг 


ІЧитЪег оГ Яоот§ 

МитЪег оГСгеа1иге§ 

Оиегу 


индикатор жалования. Значение на нем увеличивается по мере 
приближения дня получки. Когда показатель достигнет своего 
максимального значения, ваши существа устремятся в сокро¬ 
вищницу за золотом; 

индикатор исследований показывает время, необходимое для за¬ 
вершения исследований существами, работающими в библиоте¬ 
ке (напрямую зависит от размеров вашей библиотеки и количе¬ 
ства занятых там существ): 

индикатор производства показывает время, необходимое для за¬ 
вершения работы над новой ловушкой или дверью. Этим заняты 
существа, работающие в мастерской. Величина зависит от разме¬ 
ров мастерской и количества трудящихся в ней тварей; 

количество комнат в каждом подземелье (информация о каждом 
Хранителе выделяется соответствующим ему цветом); 

количество существ, находящихся в подчинении у каждого из 
Хранителей; 

получение сведений о конкретном существе (появится информа¬ 
ционная панель данного существа). Получить сведения о сущест¬ 
ве можно также нажатием 8ЫЙ с щелчком левой кнопкой мыши 
на интересующем вас существе. 


Панель комнат (2) 

Панель комнат содержит список всех комнат, доступных для строительства на данном 
уровне. После выбора комнаты появится ее пиктограмма, рядом с которой расположены 
два числа: красное — количество уже построенных комнат этого типа, желтое — стои¬ 
мость создания одного поля такой комнаты. 


6-770 
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Рядом с числами расположен индикатор заполнения этих комнат. Если все комнаты дан¬ 
ного типа заполнены и индикатор показывает максимум — пора строить новые комнаты 
этого типа. 

Всего игрой предусмотрены комнаты пятнадцати типов (у каждого типа - своя пикто¬ 
грамма). Если пиктограмма пуста, то на данном уровне вы не сможете построить комна¬ 
ту такого типа. Если в пиктограмме расположен вопросительный знак, значит, вы смо¬ 
жете строить такие комнаты после соответствующего изобретения. Если пиктограмма 
вдавлена, значит, этот тип уже доступен вам, но вы еще не построили ни одной такой 
комнаты. Если же пиктограмма приподнята, значит, вы уже построили несколько ком¬ 
нат этого типа. 

Чтобы увидеть все имеющиеся комнаты, щелкните на пиктограмме правой кнопкой мы¬ 
ши. Вы увидите поочередно все комнаты. 

Для того чтобы построить комнату, щелкните на соответствующей пиктограмме и перей¬ 
дите к тому участку подземелья, где вы хотите расположить эту комнату. Вы можете стро - 
ить комнаты только на принадлежащей вам территории (поля с красной точкой посере¬ 
дине). Далее, чтобы разместить первое поле комнаты, щелкните левой кнопкой мыши. 
Если же вы передумали строить комнату, щелкните правой кнопкой мыши. 

Если, построив несколько комнат, вы обнаружите, что срочно нуждаетесь в золоте или 
вам просто нужно освободить место, то можно продать комнату. Для этого сначала щелк¬ 
ните левой кнопкой мыши сначала на пиктограмме продажи комнат (значок доллара), а 
затем — на ранее построенной комнате, которую продаете. Но вам вернется лишь поло¬ 
вина суммы, истраченной на постройку. 

Панель исследований (3) 

На панели исследований можно найти любое из используемых в игре заклинаний. Что¬ 
бы наложить заклинание на существо, щелкните левой кнопкой мыши на пиктограмме 
заклинания, а затем на существе. Аналогично накладывается заклинание на карту. 
Мощность многих заклинаний можно увеличить. Для этого при наложении заклинания 
удерживайте нажатой левую кнопку мыши. Вы увидите, что число на изображении кур¬ 
сора возрастает, а стрелки распространяются на большую площадь. Число — это возрас¬ 
тающая стоимость (и сила) заклинания. Когда сила заклинания будет вас устраивать, от¬ 
пустите кнопку мыши. 

После выбора заклинания на панели появляется его мигающее изображение. Если на 
карте имеется действующее заклинание, его пиктограмма становится выпуклой. Щелк¬ 
нув на ней правой кнопкой мыши, вы увидите точку подземелья, где действует это закли¬ 
нание. Щелкнув правой кнопкой мы¬ 
ши, вы сможете просмотреть все за¬ 
клинания, действующие в настоящий 
момент. 

Панель мастерской (4) 

Панель мастерской содержит все ти¬ 
пы ловушек и дверей, которые вы мо¬ 
жете расставить в своем подземелье. 
Но прежде, чем вы начнете использо¬ 
вать эти вещи, ваши твари должны 
изготовить их в мастерской. 
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После выбора ловушки или двери появится ее изображение и число, показывающее, 
сколько таких ловушек или дверей вы можете разместить. Установка ловушек и дверей 
бесплатна, но на их изготовление придется раскошелиться. 

После установки ловушки (двери) пиктограмма этого типа становится выпуклой. Щелк¬ 
нув правой кнопкой мыши на такой пиктограмме, вы можете просмотреть все ловушки 
(двери) данного типа. 

Для установки ловушки (двери) щелкните левой кнопкой мыши на ее пиктограмме, а за¬ 
тем - на том месте подземелья, где хотите ее установить. Если вы передумаете ставить 
ловушку (дверь), щелкните правой кнопкой мыши. 

После выбора места для установки на карте появляется прозрачное изображение ловуш¬ 
ки. Теперь ваш бес должен принести готовую ловушку из мастерской и установить ее 
здесь. Обычно бесы сами идут за ловушкой, но если вы хотите ускорить этот процесс, по¬ 
местите беса на прозрачную ловушку - и он немедленно отправится в мастерскую. Или 
же поставьте беса на уже готовую ловушку в мастерской - и он понесет ее к ближайше¬ 
му прозрачному изображению. 

Если с вашим бесом что-нибудь случится по дороге и он бросит ловушку, вражеские бе¬ 
сы могут присвоить ее и нагло использовать против нас. Поэтому следите за судьбой сво¬ 
его беса с ловушкой. Если его убьют, поставьте на брошенную ловушку нового беса. 
Пока ловушка ни разу не сработала, она невидима для врагов и Героев. Аналогично, вра¬ 
жеские ловушки невидимы для вас. 

Двери (особенно магические) — надежная защита от врагов, которым придется тратить 
силы и время, чтобы разрушить их и пройти дальше. Двери можно ставить только на сво¬ 
ей территории, в коридоре шириной в одно поле. В отличие от ловушек, двери устанав¬ 
ливаются сразу же: вашим бесам не придется надрываться, таская их по всему подземе¬ 
лью. Стены с каждой стороны должны быть укреплены бесами. 

Твари могут спокойно проходить в двери, пока они не заперты. Чтобы запереть дверь, 
поместите курсор мыши на дверь (он примет вид ключа) и щелкните левой кнопкой мы¬ 
ши. Над дверью появится изображение ключа, показывающее: дверь заперта. Проходить 
через запертые двери могут только призраки. 

Ловушки и двери можно продавать. Для этого щелкните на пиктограмме продажи лову¬ 
шек и дверей (значок доллара) в нижней части панели мастерской. Затем поместите кур¬ 
сор мыши на ловушку и щелкните левой кнопкой. 

Панель существ (5) 

Здесь можно найти информацию о деятельности ваших тварей. В верхней части панели 
приведены три пиктограммы действия, а под ними - пиктограммы существ с указанием, 
сколько ваших тварей занято данным видом деятельности. На экран одновременно вы¬ 
водится только шесть типов существ. Если их у вас больше, пользуйтесь линейкой про¬ 
крутки. 

Перечислим пиктограммы действия: «безделье» (существа просто живут в вашем подзе¬ 
мелье: спят или едят, не делая ничего полезного), «работа» (показ существ, работающих 
на вас), «сражение» (существа, участвующие в битве). 

Всплывающие пиктограммы 

Всплывающие пиктограммы содержат сведения о состоянии вашего подземелья. 
«Вопросительный знак» сигнализирует о постановке задачи (это сообщение о том, что 
вам необходимо сделать для успешного завершения уровня). 
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«Восклицательный знак» появляется только в тех случаях, когда ваши существа открыва¬ 
ют новую область или заклинание. Чтобы осмотреть новую область, щелкните левой 
кнопкой мыши на изображении глаза. 

Пиктограмма «меч» информирует вас, что в подземелье началось сражение. «Меч» мига¬ 
ет до тех пор, пока все сражения не закончатся. Каждая строка этого окна соответствует 
отдельному сражению. Слева от знака «Ѵ8» изображены ваши существа, а справа — Ге¬ 
рои и вражеские существа. Над каждым из воюющих помещен индикатор опытности, а 
под ним - индикатор здоровья. Чтобы перейти к какому-нибудь из ваших существ, 
щелкните на его изображении в окне битвы правой кнопкой мыши. Точно так же вы мо¬ 
жете перейти ко врагу, находящемуся в вашем подземелье. Чтобы взять свое существо 
(или несколько существ), щелкните левой кнопкой мыши на его изображении в окне 
битвы. Здесь же вы можете накладывать различные заклинания на свои и вражеские су¬ 
щества. Для этого щелкните левой кнопкой мыши сначала на пиктограмме заклинания, 
а затем на пиктограмме существа. 

Пиктограмма «морда» свидетельствует о новом существе, попавшем в ваше подземелье 
через портал. Для того, чтобы увидеть новую тварь, щелкните левой кнопкой мыши на 
изображении глаза. 

Пиктограмма «молоток» сообщает, что труженики вашей мастерской изготовили новый 
объект. 

Пиктограмма «книга» информирует о создании в вашей библиотеке нового заклинания 
или объекта. 

Для того чтобы открыть всплывающую пиктограмму, просто щелкните на ней левой 
кнопкой мыши. В нижней части окна появится окно с сообщением. В окне могут ока¬ 
заться такие пиктограммы: 
глаз - перейти в новую область; 

галочка - закрыть окно; 

стрелки - прокрутка сообщения. 

Чтобы закрыть окно сообщения, снова щелкните на всплывающей пиктограмме. А для 
удаления всплывающей пиктограммы с экрана щелкните на ней правой кнопкой мыши. 
Сообщение, содержащее задачу, удалить невозможно. 

Карта уровня для обычной игры (М) 

Сразу после загрузки новой игры вы увидите с высоты птичьего полета те королевства, 
которые нужно завоевать: прекрасные замки, голубые реки, зеленые равнины, залитые 
солнцем. Подождите, скоро ваши коварные действия разрушат всю эту красоту. 

В игре имеется пять учебных уровней (полезны для начинающих Хранителей) и двадцать 
обычных. Чтобы начать новый уровень, щелкните на флажке, развевающемся над стра¬ 
ной, которую вы хотите завоевать. 

Карта уровня для сетевой игры (М) 

Карта уровня для сетевой игры выглядит немного по-другому. Числа на флажках опреде¬ 
ляют количество игроков на данном уровне (на уровне 50 играют два человека, на уров¬ 
не 60 — три игрока, 70 - четыре игрока и т. д.). Все участники игры должны щелкнуть на 
одном и том же флажке: отменить ошибочный щелчок можно нажатием Е$с (у каждого 
игрока — свой собственный указатель мыши). 

За недостающих игроков будет играть компьютер. 
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Каждый игрок получает свое Сердце подземелья и свой доступ к порталу. Цель сетевой 
игры - уничтожение Сердца противника. Но можно играть и в союзе с другими Храни¬ 
телями. Для этого используйте доску объявлений. Нажмите Епіег, напечатайте сообще¬ 
ние и отправьте его, нажав Епіег еще раз. Затем щелкните на пиктограмме «?» и на цвет¬ 
ной пиктограмме Хранителя, с которым вы хотите заключить союз. Пиктограмма начнет 
мигать. Выбранный вами Хранитель должен подтвердить свою готовность заключить со¬ 
юз с вами аналогичным образом. Для разрыва союза повторно щелкните на его пикто¬ 
грамме. 


Клавиши и МІ ыШЬ 

правый С ( г 1 + ^-Д>е1еСе 
правый Сігі + "^/РдБп 
правый С I г 1 + "ТУноте 
правый С I г 1 + Ф/Епд 
правый 8 Ь і П -Е 4-/*^ 


— поворот влево; 

— поворот вправо; 

— увеличение масштаба; 

— уменьшение масштаба; 

— быстрая прокрутка; 


N 

АН + К 
Сігі + 1 ... 8 
8 ЫН + 1 ... 8 

+/-(наосновной” клавиатуре) 

Васкврасе 

Г8 

АП + Е 


— «пауза»; 

— изменение разрешения; 

— установка указателей (маркеров); 

— переход к указателю (маркеру); 

— регулировка яркости; 

— отмена взятия существа; 

— включение и выключение подсказок; 

— включение и выключение флажков комнат; 
удерживая 0 (на цифровой клавиатуре), щелкните мышью на существе — запрос о суще¬ 
стве; 

8 й і Н + щелчок мышью на существе - вселение в существо. В этом режиме: 

іуф- движение вперед или назад; 

- выстрел влево или вправо; 
мышь влево/вправо — поворот головы; 
мышь вверх/вниз — поднять или опустить го¬ 
лову; 

1 ... 9 — выбор оружия (доступно только ору 

жие, которое есть у данного существа). 

Если вас не устраивает такое назначение клавиш, вы можете переопределить их, (опции, 

«Оейпе Кеуз»), Щелкните на клавише, значение которой вы хотите переназначить, и на¬ 
жмите клавишу, которая вас устраивает. Для выхода из этого режима щелкните по кноп¬ 
ке «Ехіі». 


Все основные действия в игре осуществляются посредством мыши. Указатель мыши ме¬ 
няет свой вид в зависимости от ситуации. «Стрелка» показывает поле, которое нельзя из¬ 
менить. «Кирка» указывает на область, где можно производить земляные работы. «Кисть 
руки» появляется, когда вы можете осуществить какие-нибудь действия над вашей тва¬ 
рью. 

Когда «рука» занесена над существом, появляется красная восьмиконечная звезда, де¬ 
монстрирующая состояние здоровья существа (чем краснее, тем здоровее). Если количе¬ 
ство лучей уменьшается, значит, существу несладко. Число в центре звезды показывает 
опытность существа. 
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Щелкнув левой кнопкой мыши на существе, вы можете взять его в «руку» (до восьми су¬ 
ществ одновременно) и перенести в любое место. Щелкнув правой кнопкой мыши, вы 
можете высадить существа (в обратном порядке). Если вы передумали тащить своих тва¬ 
рей, то нажмите Васк$расе — существа высадятся (в обратном порядке), вернувшись на 
те места, откуда вы их взяли. 

Брать тварь можно не только с экрана подземелья, но также с панели существ или из ок¬ 
на битвы, щелкая по пиктограммам с изображением их мордочек. 

Если вас не устраивает качество работы существа или просто хотите поразвлечься, щелк¬ 
ните по вашей твари правой кнопкой мыши - вы отвесите ей классную оплеуху. После 
шлепка тварь начнет работать усерднее. Но больше двух оплеух сразу давать не рекомен¬ 
дуется, иначе вы существенно подпортите здоровье существа. 

Комнаты 

У каждой комнаты - свое собственное назначение. Конкретная комната привлекает оп¬ 
ределенных существ. Можно строить комнаты любых размеров и любой формы. Другое 
дело - эффективны ли будут ваши комнаты. 

Когда вы начинаете строительство комнаты, на ее первом поле появляется флажок с 
пиктограммой, соответствующей типу комнаты, и с тремя индикаторами: 

индикатор целостности. Это уровень безопасности вашей комнаты. Как толь¬ 
ко на нее нападут враги, он начнет снижаться. Нулевой уровень целостности 
свидетельствует о том, что комната перешла в собственность другого Храните¬ 
ля; 

индикатор заполнения. Если показания данного индикатора достаточно высо¬ 
ки, значит, комната почти заполнена и пора позаботиться о ее расширении; 

индикатор эффективности. Комната, состоящая из одного поля, совершенно 
неэффективна. Если рядом с этим полем поместить еще одно поле (комнату 
того же типа), эффективность возрастет. Чем больше полей такого же типа 
примыкает к данному полю, тем выше его эффективность. Большие квадрат¬ 
ные комнаты - самые эффективные. Не рекомендую строить комнаты меньше 
чем 3x3 поля. Эффективность комнаты показывает также огонь, полыхающий 
по ее периметру. Чем выше пламя, тем больше эффективность. 

Библиотека (БіЪгагу, клавиша перехода — Б) привлекает колдунов (если комната занима¬ 
ет не меньше 9 полей). Стоимость одного поля - 200 единиц. Это - исследовательский 
центр вашего подземелья. Здесь вы разрабатываете ловушки, двери и новые заклинания 
для борьбы с врагами. Чтобы узнать, что вы можете исследовать на данном уровне, обра¬ 
титесь к панели исследований и панели мастерской. 

Колдун, помещенный в библиотеку, занимает одно поле и немедленно приступает к ра¬ 
боте. Чем больше в библиотеке колдунов, тем скорее идет работа. По завершении этапа 
исследований колдуны исполнят танец, а затем вернутся к работе. Новые заклинания по¬ 
мещаются в библиотеку и имеют вид плавающей книги. Следите, чтобы у вас всегда ос¬ 
тавались свободные поля для следующих заклинаний. 

Поскольку библиотека — постоянное место хранения заклинаний, она привлекает вни¬ 
мание врагов. 

И еще: колдуны плохо переносят соседство других тварей. Лучше поместите библиотеку 
в тихое и укромное место. 
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Инкубатор (Наісйегу, ЗІііЕЬ + н) привле¬ 
кает пауков (если состоит из 9 полей) и де¬ 
монов (25 полей), для которых нужно так¬ 
же логово. Стоимость одного поля — 150 
ед. Здесь производят цыплят — еду, необ¬ 
ходимую вашим тварям (всем, кроме бе¬ 
сов). Ничего примечательного в цыплятах 
нет (вы можете позабавиться, шлепая их — 
цыплята взрываются). Как правило, ваши 
существа сами навещают инкубатор, когда 
голодны. Но если вы устроите дополни¬ 
тельное угощение, никто не откажется. 

Твари очень прожорливы, поэтому зара¬ 
нее позаботьтесь о большом инкубаторе. 

Казарма (Ваггаскз, в) привлекает орков, 
даже если занимает одно поле (им нужен также тренировочный зал). Стоимость поля - 
150 ед. В казарме можно сгруппировать тварей, а затем, вселившись в одну из них, стать 
лидером и повести группу по подземелью. Поместите в казарму совместимых существ, 
которых вы хотите объединить в группу. Они будут оставаться там до тех пор, пока вы не 
поведете их в нужное вам место. 

Камера пыток (Тогіиге СЬатЬег, АН + т) привлекает дьяволиц, если состоит хотя бы из 
девяти полей. Стоимость поля — 350 ед. Камера предназначена для истязаний как своих, 
так и вражеских тварей. Существо, попавшее в камеру пыток, медленно теряет здоровье, 
а затем умирает и становится призраком. 

Каждое пытаемое существо занимает одно поле. Когда вы мучаете одно из своих су¬ 
ществ, его жалование уменьшается в два раза, а производительность всех остальных тва¬ 
рей этого вида от страха повышается на 25 процентов. Однако помещение в камеру пы¬ 
ток второго такого же существа не даст никаких дополнительных экономических выгод. 
Чтобы заключить в камеру пыток врага, нужно сначала взять его в плен и посадить в 
тюрьму. Уже из тюрьмы военнопленного можно переместить в камеру пыток. Во время 
истязаний враг может выдать вам расположение вражеского подземелья (в чем я сильно 
сомневаюсь), либо перейти на вашу сторону. 

Караульный пост (Оиагб Ро§1, ЗЫЕЬ + С) никаких существ не привлекает. Стоимость од¬ 
ного поля — 50 ед. Караульные посты стройте для того, чтобы обеспечить охрану подзе¬ 
мелья. Поместите туда несколько существ, способных нести караульную службу (каждое 
существо занимает здесь одно поле). Они не покинут пост, пока не захотят поесть или от¬ 
дохнуть. Некоторые существа, например, орки, сами могут занять пустующий карауль¬ 
ный пост и следить за врагами. Если кто-нибудь покусится на вашу территорию, они 
вступят в бой. 

Кладбище (Огаѵеуагё, О) привлекает вампиров (им нужно также логово). Минимальный 
размер для привлечения вампира — девять полей. Стоимость одного поля - 300 ед. На 
кладбище складывают трупы убитых в вашем подземелье. Каждый труп занимает одно 
поле, освобождающееся с окончанием процесса разложения. После разложения опреде¬ 
ленного количества трупов вы получаете в свое распоряжение вампира. Для работы клад¬ 
бища работники не требуются. 

Логово (Ьаіг, + Ю привлекает жуков (достаточно одного поля), вампиров (нужно 

девять полей, а также кладбище), пауков (девять полей, а также инкубатор), щупальца 
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(девять полей и храм), драконов (пятнадцать полей и сокровищница), демонов (25 полей 
и инкубатор). Стоимость одного поля логова - 100 ед. 

Логово - это место отдыха ваших тварей. Новое существо, появившись в подземелье, 
первым делом направляется в логово. Каждое существо имеет свой собственный тип ло¬ 
гова. Для большинства существ достаточно одного поля, но некоторым нужно больше. 
Не забывайте следить за тем, чтобы всем хватало места. 

Мухи и пауки, к примеру, терпеть не могут друг друга и, оказавшись в одном логове, на¬ 
чинают настоящую войну. Не селите их вместе. При переносе существа в новое логово 
оно поселяется там. Так можно предотвращать конфликты и контролировать расселение 
ваших существ. 

Вы можете подобрать существо или вселиться в него даже когда оно спит. Только учти¬ 
те: никто не любит, когда ему мешают отдыхать. 

Советую разместить логова по границам вашего подземелья. Таким образом вы укрепи¬ 
те свои рубежи. 

Мастерская (\Уогк§Ьор, то) привлекает троллей, даже занимая всего одно поле. Каждое 
существо занимает одно поле мастерской. Стоимость поля - 200 ед. Мастерская служит 
для изготовления дверей и ловушек. Вы можете построить только те ловушки, которые 
доступны вам на данном этапе игры. После завершения работы над объектом существа 
исполняют танец триумфа и возвращаются на рабочие места. Новый объект появляется 
в мастерской в свернутом виде и занимает одно поле (что может потребовать ее расши¬ 
рения). Чтобы не терять много времени на перемещение ловушки из мастерской к месту 
ее размещения (см. выше «Панель мастерской»), расположите мастерскую так, чтобы ту¬ 
да можно было легко попасть практически из любого места вашего подземелья. 

Помните, что в подземелье может проникнуть враг и, захватив мастерскую, присвоить 
себе все ваши двери и ловушки. 

Мост (Вгібёе, Біііі:*: + в) никаких существ не привлекает. Стоимость поля - 30 ед. Мост 
служит для переправы через водные преграды или раскаленную лаву. Чтобы построить 
мост, поместите его изображение куда нужно и щелкните левой кнопкой мыши. 
Рекрутский центр (8саѵеп§ег Яоот, 3), если он занимает не менее девяти полей, привле¬ 
кает церберов. Стоимость одного поля - 750 ед. Рекрутский центр позволяет перемани¬ 
вать врагов на вашу сторону и привлекать новых существ. Поместите существо в рекрут¬ 
ский центр. Оно примется танцевать, распространяя по подземелью дьявольскую магию. 
Сначала магия танца действует на существа того же типа низшего уровня, а потом рас¬ 
пространяется и на другие существа. 

Каждая тварь в этой комнате занимает одно поле. Чем больше там существ (особенно од¬ 
ного и того же типа), тем больше шансов завербовать новое существо. Существа, поме¬ 
щенные в тюрьмы или недавно посетившие храм, не могут быть перевербованы. 

Сокровищница (Тгеазиге Яоогп, т), достигнув размера в 25 полей, привлекает драконов 
(им нужно также логово) и демонят (для них нужен также тренировочный зал). Стои¬ 
мость поля - 50 ед. Здесь собрано все ваше золото, добытое или снятое с трупов врагов. 
Вы можете, подобрав золото в любом месте вашего подземелья, убрать его прямо в со¬ 
кровищницу. 

Чтобы взять сокровище, находящееся в этой комнате, поместите на него курсор и щелк¬ 
ните левой кнопкой. Потом вы сможете переместить ценность в другую сокровищницу. 
Не забывайте об охране: сокровищница — любимое место странствующих Героев и дру¬ 
гих Хранителей. 
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Тренировочный зал (Тгаіпіп§ Яоот, 8 Ь і Г і + т) привлекает орков (если насчитывает де¬ 
вять полей; для них нужны также казармы) и демонят (им достаточно одного поля, но 
еще нужна сокровищница). Стоимость одного поля — 150 ед. Здесь ваши существа повы¬ 
шают свой боевой опыт. Каждому существу для тренировки нужно не менее одного по¬ 
ля,, а также очень много золота. 

Твари попадают в ваше подземелье с уровнем мастерства, равным 1. Максимальный уро¬ 
вень - 10, но, чтобы достичь его, твари должны стать очень ловкими, крупными и быст¬ 
рыми. Каждое новое достижение отмечается небольшим танцем, после чего существо 
снова возвращается к изнурительным тренировкам. 

Посещение тренировочного зала настолько благотворно действует на умственные спо¬ 
собности ваших тварей, что некоторые из них способны потом превращаться в других су¬ 
ществ, более высокого уровня, а колдуны — узнавать новые заклинания. 

Тюрьма (Ргізоп, 8І1ІГ4 + 14), понятное дело, никого не привлекает. Стоимость поля - 300 
ед. Если вы поместите в это заведение мертвецов, то они могут воскреснуть и присоеди¬ 
ниться к вашей армии в виде скелетов. 

В тюрьму можно посадить кого угодно. Если вы хотите набрать пленников во время боя, 
перейдите на информационную панель и щелкните по кнопке тюрьмы. Теперь ваши су¬ 
щества будут не убивать противников, а брать их в плен. 

Каждый заключенный занимает одно поле. Если вы перегрузите тюрьму, она рухнет, а 
заключенные разбегутся. Если же вы не будете кормить своих узников, они умрут от го¬ 
лода. Гуманоиды превратятся в скелеты, которые пополнят вашу армию. Чтобы накор¬ 
мить пленников, принесите им из инкубатора цыпленка. 

Храм (Тешріе, Сігі + Т) способен привлечь щупальца (нужно не менее девяти полей, а 
также логово и вода поблизости). Стоимость одного поля в храме - 300 ед. 

В храме ваши твари могут обрести утраченный душевный покой. Если вы чувствуете, что 
какое-то ваше существо несчастно, перенесите его в храм - и оно станет счастливее. 
Каждая тварь занимает в храме одно место. Храм исцеляет больных и возвращает облик 
тем тварям, которые были превращены в цыпленка. 

Если вы хотите задобрить богов, то можете принести им в жертву несколько тварей (про¬ 
сто киньте их в воду). Если жертва будет принята богами, это принесет вам ощутимые 
выгоды. 

Заклинания 

И спользуя заклинания, вы сможете защитить себя от множества напастей. Заклина¬ 
ния находятся в библиотеке (их нужно сначала изобрести) и в секретных комнатах. 
Как только заклинание попадет на панель заклинаний, вы сможете его применять. 

Наложение большинства заклинаний производится на экране подземелья. Если на обла¬ 
сти появился круг с диагональной полосой, значит, заклинание в этом месте наклады¬ 
вать нельзя. 

Виды общих заклинаний 

Заклинание «Авр ал» (Етег^епсу) действует сразу на всех ваших монстров, значительно 
увеличивая их скорость. Стоимость заклинания зависит от количества тварей у вас в под¬ 
чинении. Чтобы наложить это заклинание, щелкните левой кнопкой мыши на его пик¬ 
тограмме, а затем подтвердите свой выбор. Во время действия «Аврала» все твари будут 
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находиться под вашим контролем. Отменить заклинание можно щелчком левой кнопки 
мыши на его пиктограмме. 

Заклинание «Армагеддон» (Агта§§едоп) - самое серьезное. Его использование ведет к 
развязыванию жестокого сражения вокруг Сердца вашего подземелья. Если вы подтвер¬ 
дите применение заклинания, все существа этого уровня (ваши и вражеские) перенесут¬ 
ся к Сердцу вашего подземелья. Вмешаться в бой вы уже не сможете: либо пан, либо про¬ 
пал. Решайте сами. Начальная стоимость заклинания — 60.000 ед. 

Использование заклинания «Болезнь» (ВЬеазе) вызывает у врагов чуму. Болезнь переда¬ 
ется от одного существа к другому, заболевшие медленно умирают. «Болезнь» наклады¬ 
вается на определенного монстра. Начальная стоимость заклинания - 7.000 ед. 

Если на ваше существо наложили заклинание болезни, отнесите его в храм - и оно по¬ 
правится. 

«Вселение в существо» (Роззезз Мопзіег) - одно из интереснейших заклинаний. Оно поз¬ 
воляет управлять существом, как бы находясь внутри. В образе этого монстра вы можете 
перемещаться по подземелью и драться, копать, исследовать... 

Заклинание накладывается на определенное существо. Можно также вселиться в суще¬ 
ство, удерживая АН и щелкнув левой кнопкой мыши. Начальная стоимость заклина¬ 
ния - 0 ед. 

Заклинание «Защита существа » (Ргоіесі Мопзіег) позволяет уменьшить ущерб, наноси¬ 
мый вашим монстрам в бою, делая их сильнее и выносливее. 

Заклинание наносится на определенное существо и действует в течение ограниченного 
времени. Начальная стоимость заклинания - 100 ед. 

Вместо того чтобы относить существо в храм, вы можете исцелить его заклинанием «Ис¬ 
целение» (Неаі), которое накладывается на определенную область подземелья и лечит 
всех ваших существ, попавших в эту область. Начальная стоимость заклинания - 300. 
Если где-нибудь развернулась крупная битва, то заклинание «К оружию!» (Саіі іо Агтз!) 
будет призывом для всех ваших существ немедленно отправиться к месту сражения. 

Заклинание бесплатно накладывается на карту, его действие распространяется на неко¬ 
торую область вашего подземелья. Но если вы захотите применить заклинание «К ору¬ 
жию!» на нейтральной или вражеской территории, то вам придется раскошелиться. 

Заклинание действует до тех пор, пока вы не отмените его или не обанкротитесь. Чтобы 
отменить заклинание, дважды щелкните левой кнопкой мыши на его пиктограмме, а за¬ 
тем щелкните правой кнопкой мыши. 

Стоимость заклинания на территории врага - 5 ед. /сек. 

Если вам необходимо послать в стан врага лазутчика, сделайте его невидимым для Геро¬ 
ев и вражеских существ, применив заклинание «Невидимость» (Сопсеаі Сгеаіиге). Един¬ 
ственные существа, способные разглядеть «невидимку», — это призраки. Не позволяйте 
разведчику участвовать в драках, иначе он потеряет свою невидимость. Начальная стои¬ 
мость данного заклинания - 100 ед. 

Заклинание «Обвал» (Саѵе Іп) накладывается на карту и позволяет частично обрушить 
крышу своего или вражеского подземелья. Если под обвал попадут какие-нибудь твари, 
они могут серьезно пострадать. Начальная стоимость - 1.000 ед. 

Заклинание «Общий сбор» (НоШ Аидіепсе) полезно, когда нужно отбить массированную 
атаку на центр вашего подземелья. Оно позволит собрать все существа у подножия Серд- 
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ца подземелья. Собранные твари устроят вокруг Сердца дикие танцы, продолжая пляс¬ 
ки, пока на них действует заклинание. 

Для наложения этого заклинания щелкните левой кнопкой мыши на его пиктограмме, а 
затем подтвердите свой выбор. Начальная стоимость заклинания - 1.000 ед. 

Заклинание «Око зла» (8щк1 о/ЕѵіІ) накладывается на карту. Оно позволяет расширить ее 
и увидеть скрытые области подземелья. Заклинание особенно полезно для наблюдения 
за врагом. Начальная стоимость заклинания - 50 ед. После того как это заклинание всту¬ 
пит в силу, вы сможете использовать на открывшейся вашему обзору территории другие 
заклинания. 

Применив к вражескому существу или Герою заклинание «Превращение в цыпленка» 
(СНіскеп), вы лишите врага возможности причинять вам вред. Но убить превращенного 
неприятеля будет так же непросто, он сохранит всю свою силу. Начальная стоимость за¬ 
клинания - 1.200 ед. 

Ваши существа, превращенные в цыпленка, будут помещены в инкубатор. Следите, что¬ 
бы их не съели. Для возврата существу первозданного облика поместите его в храм. 

Вы можете прорыть ход в обычной земляной стене, но, если стены вражеского подземе¬ 
лья укреплены, обычным подкопом к ним не пробраться. Чтобы превратить укреплен¬ 
ные каменные блоки в обычную землю, используйте заклинание «Разрушение стен» 
(Безігоу \ѴаІІ). Оно накладывается на часть стены. Стена размягчится, и вы сможете про¬ 
рыть в ней туннель до того, как вражеские бесы успеют ее отремонтировать. 

При помощи заклинания «Создание беса» (8иттоп Ітр) вы можете создавать бесов для 
работы в вашем подземелье. Начальная стоимость заклинания — 600 ед., но с созданием 
каждого нового беса она увеличивается на 150 ед. 

Заклинание можно накладывать только на принадлежащие вам поля. Щелкните на пик¬ 
тограмме заклинания, а затем на одном из ваших полей. Вы тут же получите беса, гото¬ 
вого к работе. 

Когда заклинание «Увеличение скорости существа» (8реей Мопзіег) начинает действовать, 
силуэт существа становится расплывчатым, а его скорость возрастает. Заклинание дейст¬ 
вует в течение ограниченного времени. Начальная стоимость заклинания - 100 ед. 

«Удар молнии» (Ьщкііп§) - это очень мощное заклинание, наносящее большой ущерб су¬ 
ществу, против которого оно направлено. Заклинание накладывается на карту и не при¬ 
чиняет вреда вашим тварям, находящимся в эпицентре взрыва. Начальная стоимость за¬ 
клинания - 600 ед. 

Заклинания существ 

Помимо общих заклинаний, в игре используются заклинания, которые ваши существа 
применяют самостоятельно, в соответствии с достигнутыми ими уровнями опыта и зре¬ 
лости. Существа накладывают заклинания как на себя самих, так и на врагов. 

Заклинание «Болезнь» (Иізеазе) применяется для того, чтобы вызвать у врага заразную бо¬ 
лезнь. 

Личное заклинание «Броня» (Лгтоиг) используется существом для уменьшения ущерба, 
наносимого ему во время боя. 

Заклинание «Ветер» (\Ѵіпд) вызывает ураган, который сметает все на своем пути. 

Если противник наслал на вас какое-нибудь заклинание, вы можете отразить его, ис¬ 
пользовав заклинание «Возврат» (КеЬоипй). Отраженное заклинание поразит врага - от¬ 
правителя первого заклинания. 
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Заклинание «Вонь» (Гагі) — это облако ядовитого газа, поражающее только врагов, нахо¬ 
дящихся рядом с вами. Такое заклинание могут использовать лишь демоны. 

«Отравляющее облако» (Роізоп Сіоий) похоже на «Вонь», но действует не только на вра¬ 
гов, но и на ваших тварей. 

При использовании заклинания «Град» (НаіЫогт) в месте его наложения выпадет град. 
Заклинание «Граната» (Сгепаде) выбрасывает вперед мощную гранату, которая сраба¬ 
тывает с небольшим замедлением. Будьте внимательны: граната может отскочить от сте¬ 
ны и полететь в совершенно непредвиденном вами направлении. 

Заклинание «Замедлитель» (ВІо\ѵ) уменьшает скорость передвижения врага. 

Тело существа, пославшего заклинание «Излучение» (ІѴогд о/Роіѵег), начинает испускать 
огненные кольца, поражающие окружающих. 

Заклинание «Исцеление» (Неаі) накладывается существом на самого себя, что приводит к 
выздоровлению. Благотворное действие заклинания распространяется и на соседей (дру¬ 
жественных тварей): они поправляют свое здоровье на одну четверть. 

«Огненный шар» (ГігеЬаІІ) вы можете выпустить в ближайшего врага. Врагу таким шаром 
вы большого вреда не причините, но стены и двери подземелья пострадают значительно. 

Заклинание «Метеор» (Меіеог) напоминает «Огненный шар», но является более мощ¬ 
ным. 

Используя заклинание «Молния» (Ы§кіпіп§), существо поражает врага. 

Заклинание «Мороз» (Ггееіе) замораживает противника. После заморозки недруга можно 
разбить вдребезги. Но если существо оттает, оно снова сможет причинять вам вред. 
«Самонаводящаяся ракета» (Иаѵщаііоп Мжііе) летит в ближайшего врага и взрывается. 
Используя заклинание «Невидимость» (ІпѵтЫІіТу) , существо может стать незаметным 
для врагов. 

«Огненное дыхание» (Пате Вгеаі/г) - это оружие дракона. На врага обрушивается непре¬ 
рывный поток огня. 

Заклинание «Полет» (ГІщЫ) позволяет вашим тварям летать. 

«Порча» (Игаіп) впятеро уменьшает здоровье и магическую силу врага. 

После использования заклинания «Ракета» (Мжііе) на врага летит мерзкая кричащая 
тварь. 

«Телепортация» (Теіерогі) перемешает ваше существо. Все твари, кроме бесов, перемеща¬ 
ются в свои логова, а бесы - к Сердцу подземелья. 

«Ускоритель» (ВрееЛ) увеличивает быстроту действий вашей твари. 

Заклинание «Цыпленок» (Скіскеп) превращает врага в цыпленка. При этом враг теряет 
способность атаковать, но его сила не изменяется. Через некоторое время тварь, превра¬ 
щенная в цыпленка, вернет себе прежний облик. 

Ловушки и двери 

Л овушки и двери - основное препятствие на пути врагов, вторгшихся на вашу терри¬ 
торию. В игре используются ловушки шести типов и двери четырех типов. 

Ловушка «Глыба» (ВоиЫег Тгар) представляет собой огромный круглый камень. Когда Ге¬ 
рой или вражеское существо приблизятся к нему, глыба покатится на них, а через неко¬ 
торое время разрушится. При желании вы можете сами столкнуть глыбу и направлять ее 
движение. Столкнувшись со стеной, глыба может отскочить в любом направлении, по- 
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калечив при этом ваших тварей. Так что будьте осторожны, когда глыба начнет двигать¬ 
ся. Попав в воду, глыба быстро остановится, а в лаве - развалится. Для изготовления та¬ 
кой ловушки ваша мастерская должна состоять по крайней мере из 17 полей. 

Ловушка «Лава» (Ьаѵа Тгар) превращает поле, на которое наступил ваш враг, в раскален¬ 
ную лаву. Эта ловушка срабатывает только один раз и особенно эффективна в сочетании 
с другими ловушками. Если ваши существа окажутся в поле действия сработавшей ло¬ 
вушки, они тоже будут уничтожены. Размеры мастерской для изготовления этой ловуш¬ 
ки должны быть не менее 17 полей. 

Ловушка «Мина» (\Ѵогй о/Ро\ѵег Тгар) вызывает излучение, которое распространяется во 
все стороны, разрушая все вокруг. Срабатывает три раза, после чего заменяется бесами 
на новую. Для ваших существ эта ловушка не опасна. Размеры мастерской для изготов¬ 
ления такой ловушки должны быть не менее 21 поля. 

Ловушка «Молния» (ЬщНйщ Тгар) вызывает удар молнии. Срабатывает двенадцать раз. 
После того, как ресурс ловушки будет исчерпан, бесы сами заменят ее на новую. Для ва¬ 
ших существ «Молния» не представляет опасности. Размеры мастерской для изготовле¬ 
ния этой ловушки должны быть не менее 13 полей. 

Когда враги приблизятся к ловушке «Отравляющий газ» (Роізоп Саз Тгар), она выпустит 
ядовитое облако. Хотя газ не смертелен, он все же существенно подорвет здоровье всех, 
кто окажется рядом (в том числе и здоровье ваших тварей). Ловушка может сработать 
пять раз. Потом ваши бесы заменят ее на новую. Размеры мастерской для изготовления 
этой ловушки должны быть не менее 10 полей. 

Сигнальная ловушка (Аіагт Тгар), когда враг задевает ее. поднимает тревогу, собирая в оп¬ 
ределенном месте ваших тварей. Работа этой ловушки напоминает действие заклинания 
«К оружию!». Ловушка срабатывает двенадцать раз, после чего бесы меняют ее. Изгото¬ 
вить «Сигнальную ловушку» может мастерская любого размера. 

Деревянная дверь (ІѴоодеп Воог) легко разрушается. Мастерская, изготавливающая такую 
дверь, должна состоять не менее чем из 10 полей. 

Укрепленная дверь (Вгасей Воог) прочнее деревянной. Размеры мастерской, способной 
изготовить такую дверь, должны быть не менее 13 полей. 

Железная дверь (Ігоп Роог) еще прочней. Размеры мастерской для изготовления этой две¬ 
ри должны быть не менее 17 полей. 

Магическую дверь (Ма^ісаі Роог) можно разрушить только специальными заклинаниями: 
«Огненными шарами» и «Молниями». Размеры мастерской, Изготавливающей такую 
дверь, должны быть не менее 21 поля. 


Мерная работа в подземелье выполня¬ 
ется бесами (Ітрз). Несколько бесов 
поступят в ваше распоряжение, как 
только вы загрузите новую игру. Чтобы 
еще получить бесов, нужно изобрести 
специальное заклинание, производя¬ 
щее их. Бесы стоят денег. Получение 
каждого нового работничка будет об¬ 
ходится вам на 150 золотых дороже. 
Правда, можно экономить на еде и жи¬ 
лище: бесы в этом не нуждаются. 
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В педагогических целях время от времени шлепайте одного из бесов — и вся команда бу¬ 
дет работать быстрее. В тренажерном зале бесы могут повышать свою квалификацию (до 
десятого уровня). Тогда они станут крупнее, научатся летать и становиться невидимыми. 
Бесам доступны заклинания «8рееб», «Теіерогі», «Р1і§М», «ІпѵізіЬіІіІу». 

Для более квалифицированной деятельности вы должны привлекать других сказочных 
существ. Все они служат только за золото и не прочь «сделать ноги», если им что-то не 
понравится. Вы должны постоянно держать их под контролем. 

Твари предъявляют требования по обеспечению их логовом, питанием, в ряде случаев - 
еще и комнатой определенного вида, где они будут трудиться. Не забудьте учесть все это 
при «приеме на работу». Помните также о несовместимости некоторых тварей. 

Как правило, существа попадают к вам через портал. Сначала порталы никому не при¬ 
надлежат. Чтобы объявить портал своим, вы должны прорыть к порталу туннель, открыв 
различным тварям дорогу в ваше подземелье. Чем больше у вас порталов, тем мощнее 
приток тварей. 

Можно попытаться переманить существо другого Хранителя, но для этого придется по¬ 
строить рекрутский центр. 

Иногда привлечению новых существ помогает жертвоприношение богам в храме. 
Большое везение — обнаружить секретную комнату, где есть существа. Они тут же посту¬ 
пят к вам на службу. 

Никогда не заставляйте тварей выполнять работу, которая им не нравится: только созда¬ 
дите себе лишние проблемы. Следите, чтобы твари всегда были довольны. При первых 
признаках недовольства относите существо в храм или дайте ему немного денег. Если су¬ 
щество отлынивает или медленно работает, можете слегка шлепнуть его. Но ни в коем 
случае не наказывайте сильных и своенравных тварей: они могут взбунтоваться. 

Кстати, бесполезных тварей можно выкинуть в портал - на их место придут новые. 
Вампир (Ѵатріге) зарождается на кладбище из пяти-шести разложившихся трупов. Вам¬ 
пиры предпочитают заниматься исследованиями и вербовкой, производственную рабо¬ 
ту не любят. Ненавидят колдунов. Вампир, занятый вербовкой, способен усилить притя¬ 
гательность ваших порталов в полтора раза. Вампиры хорошо обучаются. Достигнув тре¬ 
тьего уровня опытности, вампир становится бессмертным: если его убьют, он возродит¬ 
ся в своем логове, потеряв при этом единицу квалификации. Вампирам доступны закли¬ 
нания «81о\ѵ», «Теіерогі», «Р1і§Ьі», «Неаі», «Огаіп». 

Демон (Вііе Оетоп) - это крупное существо красного цвета, отличающееся повышенной 
прожорливостью. Демон является заклятым врагом скелета. Демон отлично проявляет 
себя в бою, но основной род его деятельности — производство. На демона не действуют 
отравляющие газы, а сам он обладает весьма зловонным дыханием (его заклинание — 
«Роізоп Сіоиб»). Поэтому лучше держатъ этих тварей отдельной группой и отправлять в 
те места, где могут быть ловушки с отравляющим газом. 

Демонята (Оетоп Враѵсп) — мелочь пузатая, но неплохие бойцы. Любят учиться, поэтому 
в них стоит вкладывать деньги, направляя сорванцов в тренировочный зал. Достигнув 
десятого уровня развития, демонята превращаются в драконов второго уровня. Вражду¬ 
ют с церберами. Демонятам доступны заклинания «МІ88І1е» и «Неаі». 

Дракон (Вга§оп) - превосходный боец, который выдыхает губительный для врагов огонь. 
Дракон знает массу заклинаний («Неаі», «Огепабе», «Меіеог», «\Ѵогб оГ Ро\ѵег», «Ріате 
ВгеаіЬ») и любит заниматься исследовательской работой. Если дракону нечего делать, он 
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отправляется в тренировочный зал. Поселите дракона поближе клаве, и он даже во вре¬ 
мя отдыха будет повышать свой уровень. 

Дьяволица (Иагк МІБІгезз) — изощренная садо-мазохистка. Любит причинять боль другим 
и получает наслаждение, когда причиняют боль ей. Никогда не откажется принять учас¬ 
тие в пытках. Становится счастливой от наносимых ей ударов и сразу бросается в бой. 
Дьяволице доступны заклинания «8реесІ», «Теіерогі», «Іл§Ыіп§», «Огаіп». Очень не любит 
самураев. 

Жук (Вееііе) — простейшее существо, используемое Героями в качестве основы для ог¬ 
ненных шаров. Жуки появляются уже на первых уровнях и составляют вашу стартовую 
армию. 

Колдун (ІѴагІоск) предпочитает работать в библиотеке. Это превосходный исследователь. 
Чем выше у колдуна уровень опыта, тем больше заклинаний он знает и лучше работает. 
Если в группе существ есть колдуны, общий уровень опытности которых превышает 15 
единиц, то они становятся опасны для окружающих: могут поднять восстание против ос¬ 
тальных членов группы. Вам придется либо поместить их всех в тюрьму, либо для остра¬ 
стки начать пытать одного из них. Но лучше держать колдунов отдельно от других тварей. 
Колдунам доступны заклинания «8рееб», «Теіерогі», «Р1і§Ы», «ІпѵізіЬіІіІу». 

Мухи (Яу) — быстрые, но хилые существа, практически не годные для боя. Основное их 
предназначение - разведка. Могут летать над лавой и водой. Мухи ненавидят пауков, 
сразу вступая с ними в смертельный бой. 

Орк (Огс) — это обычный воин. Его хорошо использовать как для ведения боевых дейст¬ 
вий, так и для охраны. Орку доступны заклинания «8реесЬ>, «Агтоиг», «Огепабе». 

Паук (Зрійег) - слабое и бесполезное создание. Любит развлекаться, замораживая заклю¬ 
ченных в тюрьме. Ненавидит мух так же яростно, как и они его. Доступные пауку закли¬ 
нания - «81о\ѵ», «Ргеехе», «Наіізіогт». 

Призрак (Скозі) — это то, что остается от существа, замученного в камере пыток. Призра¬ 
ки видят невидимых существ и могут проходить через запертые двери. Кроме того, при¬ 
зраки не нуждаются в пище. В основном призраки тусуются в библиотеке, время от вре¬ 
мени посещая храм, чтобы повыть, вспоминая былые счастливые дни. Призракам до¬ 
ступны заклинания «ІпѵізіЬіІіІу», «КеЬоипб», «Ы§Ы:т§». 

Рогатый потрошитель (Ногпей Кеарег) - самое крупное из ваших существ. Заклятый враг 
короля. Единоличник и садист, проворный Рогач один стоит целого войска. Рогач очень 
проворен. Склонен к депрессии и вспышкам ярости, не переносит насилия над собой. 
Лучше всего держать Рогача под замком в отдельной комнате, снабдив его всем необхо¬ 
димым: инкубатором, логовом, тренировочным залом и храмом. И никогда не забывай¬ 
те платить ему жалование. Чтобы получить в свое подземелье рогатого потрошителя, 
нужно в храме принести жертву: тролля, демона и дьяволицу. Доступные для Рогача за¬ 
клинания — «8рееб» и «81о\ѵ». 

Скелет (Вкеіеіоп) появляется в тюрьме после смерти человекообразного существа. Это 
рядовой боец. Ненавидит демона. Скелету доступны заклинания «Агтоиг», «Еі§ІПіп§». 

Тролли (Тгоіі) - прекрасные мастера. Ловушки и двери - их рук дело. Но для боя тролли 
не пригодны. Доступные троллям заклинания — «8рееб», «Ріате ВгеаіЬ». 

Цербер (Неіікоипй) - это двухголовая собака, отличный воин и охранник. Обладает тон¬ 
ким обонянием, чуя врага сквозь стену. Как и все собаки, он любит преследовать врага и 
нередко забегает на его территорию. Цербер — заклятый враг демонят. Не боится лавы. 
Церберу доступны заклинания «8рееб» и «Ріате ВгеаіЬ». 
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Щупальце (Тепіасіе) живет только вблизи воды. Атакует врагов, которые приближаются 
близко к его дому. Склонно к предательству. Доступное для щупальца заклинание — 
«Ргееге». 

Способности существа 

Каждое существо, в зависимости от уровня развития и опытности, характеризуется ря¬ 
дом способностей в различных областях деятельности: 
подкопы - основной вид деятельности бесов; 

рукопашный бой - способность существа атаковать врага мечом или голыми рука¬ 
ми; 

стрела — основное оружие лучника. Вы сможете использовать его, если 

лучник примкнет к вашей армии. 

Помимо этих основных способностей, практически каждое существо способно выучить 
и применять до пяти заклинаний. Заклинания разучиваются с повышением опытности 
существа. 

Мысли существа 

У этих мерзких тварей еще есть способность думать. Мыслишки их гнусные и бесполез¬ 
ные, но, как хозяин, вы должны знать, что за камень они держат за пазухой. Мысли и на¬ 
строения существ можно увидеть в кружочке, появляющемся у них над головой. Можно 
различать такие мысли: 

Ваггаск — это думы существа, находящегося в казарме в составе группы. На голо¬ 

ву лидера этой группы надета корона; 

ВаШе - мысли сражающегося (или направляющегося на сражение) существа; 

Саіі Іо Агшз! - существо с такой мыслью находится под влиянием заклинания «К ору¬ 
жию!» и направляется к месту сбора; 

Ріее - мысли существа, изо всех сил убегающего от Героя или вражеской тва- 

ри; 

Сиагб - мысли существа, стоящего на посту; 

Ноше - мечты о логове: 

Нип§гу - мысли о еде. Голодное существо бредет в инкубатор; 

Ьеаѵе - мысли дезертира. Существо недовольно вами и хочет оставить службу; 

Ргізоп - мрачные мысли узника; 

РзусЬо - мысли рассерженного Рогача, который психует и ломает все вокруг; 

Кевеагсй - глубокие раздумья существа, сидящего в библиотеке и занимающегося 

изобретением новых заклинаний; 

8саѵеп§іп§ / Веіп§ 8саѵеп§ес1 

налицо промывание мозгов. Либо это существо работает вербовщиком в 
вашем рекрутском центре, либо оно подпало под влияние врага; 

81еер — существо с этими мыслями хочет спать и направляется в логово; 

8и1к — мысли недовольного существа. Оно думает, как бы вас покинуть; 

ТогШге - мысли существа, подвергаемого пыткам; 

Тгаіп - мысли существа, упражняющегося в тренировочном зале; 
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\Ѵа§е§ - сладкие мечты о выплате жалования (появляются с приближением вре¬ 

мени выплаты); 

\Ѵогк8Ііор — мысли существа, занятого на производстве (в мастерской). 


Информационная панель существа 

Информационная панель существа состоит из двух частей: основной и дополнительной. 
Основная часть содержит основные сведения о существе и его оружии: 


индикатор злости — чем выше его показания, тем злее тварь; 
опытность — принимает значения от 1 до 10; 

имя и здоровье — чем выше показания индикатора здоровья, тем лучше себя чувст¬ 

вует существо. Имя написано поверх красного индикатора здо¬ 
ровья; 


оружие существ -- каждая тварь может иметь на вооружении до шести видов ору¬ 
жия, при этом два из них можно использовать одновременно. 
Чтобы задействовать оружие, нажмите на клавишу с номером, 
указанным в уголке. 


Дополнительная часть информационной панели открывается щелчком по пиктограмме 
со стрелкой и содержит такие сведения о существах: 


количество убийств 
золото 

защищенность 

возраст 

удача 

сила 

жалование 

мастерство 


ловкость 
группа крови 


число существ, убитых этой тварью; 
сколько золота имеется у этой твари; 
шансы существа на выживание; 

сколько времени эта тварь живет у вас в подземелье; 
вероятность успеха в битве; 

показатель урона, наносимого врагу этим существом; 
сумма, выплачиваемая существу в день зарплаты; 
показатель производительности существа. Чем выше уровень ма¬ 
стерства, тем больше заданий вы можете поручить этому сущест¬ 
ву; 

способность избегать ловушек и увертываться от ударов врага; 
совершенно бесполезная информация; нужна для более подроб¬ 
ного ознакомления с «личным делом» существа. 


Герои 

В подземелье у вас полно врагов. Это не только мирные жители королевства и другие 
Хранители, но и Герои - нечто вроде рыцарей удачи. Они или действуют в одиноч¬ 
ку, или сражаются в качестве наемников на стороне какого-нибудь короля, или же объ¬ 
единяются в группы. 

Основная цель каждого Героя - ваше золото. Но и Сердце подземелья при случае пору- 
шаг. Короче, ухо с ними надо держать востро. 

Если вы сумеете победить Героя, не забудьте отобрать его золотой запас, чтобы попол¬ 
нить свою сокровищницу. 

В подземелье вы можете повстречать следующих Героев: 

Аватар (Аѵаіаг). Это самый могущественный Герой. Он появляется в конце игры. Если 
вам удастся его убить, игра будет закончена. 
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Варвар (ВагЪагіап) силен и вынослив. Сражается до последней капли крови. 

Ведьма (ІУііск) хорошо знакома с магией. Ненавидит вампиров. 

Великан (Сіапі) туп и медлителен, но способен нанести большой урон своим врагам. Что¬ 
бы уничтожить великана, обстреливайте его издали. 

Любимое занятие Вора (Ткіе{) - красть золото. Как боец — ничего особенного собой не 
представляет, но очень ловок. 

Гном (Вуѵаг^) гоже неравнодушен к золоту. Опасен в рукопашной схватке. 

Землекоп (Типпеіег) - воин неважнецкий. Как правило, Герои берут его с собой из-за 
умения быстро рыть туннели. Но потом, попав в подземелье, каждый действует только за 
себя. 

Колдун (Шіагй) знает много заклинаний, очень опасен. Колдун тщеславен и поэтому не¬ 
навидит других магов. 

Король (Ьогд о/ТНе ЬапЛ) - рыцарь во всех отношениях. Прекрасно сражается врукопаш¬ 
ную. Ненавидит Рогача, с которым равен по силе. Обладает заклинанием «\Уогс1 оГ 
Ро\ѵег». 

Лунник (Агскег) - это прекрасный воин, действующий издали. Чтобы уничтожить его, 
подберитесь поближе (только сделать это очень сложно). 

Монах (Монк) — неплохой воин, но главное его достоинство — дар целительства. 

Самурай (Вашигаі) прекрасно 
владеет мечом. Ему неведом 
страх. Но, верный самурайскому 
кодексу чести, этот Герой часто 
становится жертвой коварства 
друг их тварей. Ненавидит дьяво¬ 
лиц. 

Нежный и хрупкий Эльф (Гаігу) 
плохо переносит стычки и сра¬ 
жения, зато ас в магии. Эльфы 
очень подвижны, способны ле¬ 
тать над водой и лавой и облада¬ 
ют заклинанием «Іл§1иіп§», чем 
и опасны для противника. 



Сюрпризы 

Яезиггесі; Сгеаіиге 
ТгапзГег СгеаШге 
Іпсгеазе Ьеѵеі 
МиШрІу Сгеаіиге 
Маке Ѵои 8аГе 
8іеа1 Него 


- список существ. Выбранное сразу поступит к вам на службу; 
перенос одного из ваших существ на следующий уровень; 
повышение уровня мастерства всех ваших существ на единицу; 
«удвоение» ваших тварей (уровни у «близнецов» — одинаковые); 
укрепление стен вашего подземелья; 
получение какого-нибудь бойца расы противника; 
открытие секретного уровня, на котором можно поиграть между 

Ьосаіе Ніббеп ХѴогІсІ — 

основными этапами, на большой карте. Обычно при выборе этапа нужно нажать на фла¬ 
жок. Чтобы попасть на секретный уровень, нужно найти на карте флажок с вопроситель¬ 
ным знаком. 
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Полезные жертвоприношения 


Бес 

шевле. 

Две мухи 
Два жука 
Муха и паук 
Жук и паук 
Три паука 

Демон, тролль и дьяволица 


— создание нового беса обойдется вам на 300 золотых де¬ 
завершение текущего исследования. 

завершение текущего производства, 
получение колдуна, 
получение дьяволицы, 
получение демона. 

- получение рогатого потрошителя. 


Вредные жертвоприношения 

Два демона — временное превращение всех ваших существ в цыплят. 

Призрак — мор на цыплят в ваших инкубаторах. 

Вампир — эпидемия среди ваших тварей. 

Рогатый потрошитель — все существа вашего подземелья озлобятся на вас. 

Советы рачительным Хранителям 

П рохождение почти всех уровней начинается одинаково. Сначала посмотрите по кар¬ 
те, где находятся ближайшие порталы и месторождения золота. Роя туннель к золо¬ 
ту, постройте сокровищницу. А по пути к порталу - логово и инкубатор. 

Сокровищница должна быть надежно укрыта от врагов. Делайте ее достаточно вмести¬ 
тельной, иначе при хорошем раскладе (вы нароете или завоюете много золота) вас будут 
донимать сообщения о необходимости увеличить ее размеры. 

Не обязательно строить большие логова и битком набивать их тварями. Я предпочитаю 
небольшие логова для каждой твари. И следите, чтобы их обитателям было удобно. Вбли¬ 
зи логовищ поставьте тренировочный зал: не брести же вашим существам с тренировки 
через все подземелье. Не жалейте площадей для зала: здесь будут заниматься почти все 
ваши подопечные. 

После тренировочного зала приступайте к строительству библиотеки. Чем больше биб¬ 
лиотека, тем быстрее в ней идут исследования. Это правило касается и мастерской. 
Старайтесь укреплять и расширять свои владения. На большинстве уровней вам понадо¬ 
бятся мосты. Как только у вас появятся двери, мосты и ловушки, начинайте активную 
партизанскую войну. Ваша сила — в коварстве и хитрости. 

Если во время строительства комнат вы наткнетесь на непробиваемые скалы, не расст¬ 
раивайтесь. Ведь скалы - непроходимая преграда для врагов, надежно прикрывающая 
ваши комнаты. 

Ройтесь в земле - и жизнь будет преподносить вам сюрпризы в виде секретных комнат, 
заклинаний и Ворот для Героев. Время от времени вы будете получать подарки - короб¬ 
ки с зубцами и вопросительными знаками. От подарков не отказывайтесь, всегда прове¬ 
ряя их щелчком мыши. 

Ворота для Героев — опасная находка. Они чем-то напоминают телепортаторы: через них 
в ваше подземелье проникают Герои, причем, как правило, с войной. Поэтому держите 
Ворота под контролем. 
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Наиболее экономичен такой режим производства бесов. Пожертвованиями снизьте се¬ 
бестоимость одного беса до 300 ед., а потом, жертвуя одного беса, производите двух. По¬ 
стоянно повторяйте этот цикл - и каждый бес будет стоить вам 150 ед. 

Чтобы вырастить достойную команду вампиров, создайте нужное количество бесов 
(5 бесов соответствуют 1 вампиру), используя вышеописанный метод, уморите их и от¬ 
несите трупы на кладбище. 

При нападении на подземелье противника помните, что «нормальные герои всегда идут 
в обход». 

Если ваша армия достаточно велика, но вы пока не располагаете магическим оружием 
дальнего действия, то лучше сражаться на открытой местности. Здесь одного врага смо¬ 
гут бить несколько ваших тварей. 

Если враг вторгся в ваши владения, наиболее быстрый и удобный способ отправить сво¬ 
их тварей на битву — собрать их в руку (можно с панели существ). Помните, что первы¬ 
ми высаживаются те твари, которых вы взяли последними, поэтому более сильных бери¬ 
те в руку позже. 

Разряжать вражеские ловушки удобно, вселившись в какое-нибудь мощное существо. 
Например, используйте демона для нейтрализации ловушки с газом. Нужно постоянно 
подлечивать существо, которое разряжает ловушки, иначе оно погибнет, и вся процеду¬ 
ра потеряет смысл. 

Прохождение 

Н а первом уровне («Еѵегшііе») вы сможете построить сокровищницу, логово и инку¬ 
батор. 

В первую очередь проройте ход к золоту (на экране подземелья оно обозначено зеленым 
цветом) и постройте сокровищницу. Для этого очистите местность от горных порол и при¬ 
соедините ее к своим владениям (в центре поля появится красная отметка). Далее нажми¬ 
те на иконку с изображением горшочка и левой кнопкой мыши заполните площадку. 
Потом выройте проход к порталу - и к вам станут приходить первые твари: мухи и жуки. 
Далее, действуя как при строительстве сокровищницы, постройте логово и инкубатор. 
Как только вы соберете золото (на востоке), с северо-запада вас начнут беспокоить гума¬ 
ноиды. Но им не справиться с войсками, накопившимися у вас к тому времени. 

После того как расправитесь с гуманоидами, ждите нашествия короля. С ним придется 
бороться дольше, но за счет численного превосходства вы сумеете победить. Собирайте 
всех своих бойцов и бросайте их на поле боя. 

На втором уровне («Со^уіоп») в вашем распоряжении теперь появится тренажерный зал. 
Прибавятся новые существа — демонята. 

Начало такое же: проройте ход к порталу, добывайте золото и стройте все, что можно 
строить. 

Кидайте отлынивающих тварей в тренажерный зал для повышения уровня боевого мас¬ 
терства. 

Как только вы будете в полной боевой готовности, проройте туннель к краю карты. По 
водным лабиринтам бродят гуманоиды. После того как вы их уничтожите, ждите короля, 
усердно тренируя своих тварей. 

На третьем уровне («ІѴаТеггігеат \Ѵагт») появятся библиотека и колдуны. Если посадить 
их в библиотеку, они сразу начнут придумывать заклинания. После долгой упорной ра- 
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боты они изобретут заклинание, увеличивающее скорость существа. После этого швыр¬ 
ните колдунов в тренажерный зал для повышения тонуса. 

Враги будут атаковать вас с юго-запада (там находятся Ворота для Героев). Пошлите на 
разведку мух. Остальное — дело ваших воинов. При вашем численном превосходстве по¬ 
бедить врага будет несложно. 

На четвертом уровне («Иоіѵегкаі») на сцене впервые появятся тролли. Новые сооруже¬ 
ния - мастерская и мост. В библиотеке ваши колдуны придумают заклинания «К ору¬ 
жию!» и «Исцеление». 

Постройте базовые строения. Для того, чтобы велась работа в мастерской, пошлите туда 
троллей. Туда же можно запихнуть некоторых воинов, например, мух. 

Если вы проявите усердие, вам смастерят деревянную дверь и ловушку с отравляющим 
газом (действующим как на врагов, так и на ваших тварей). После того как эти объекты 
будут сделаны один раз, процесс пойдет по кругу. 

На этом уровне появятся алмазы. Их месторождение расположено южнее Сердца ваше¬ 
го подземелья. На карте подземелья алмазы показаны зеленым цветом, а на экране под¬ 
земелья - фиолетовым. 

Враги находятся к северу от вас. У них имеется небольшая сеть готовых туннелей и Серд¬ 
це подземелья. Бойтесь лучников, их не так-то просто убить. Так что натренируйте сво¬ 
их тварей - и в бой. Ваша главная задача - уничтожение вражеского Сердца. Чтобы про¬ 
браться к нему, нужно строить мосты через лаву. 

На пятом уровне («Ьияктескіоуѵ он Воѵт» ) у вас появятся тюрьма и караульный пост. Из 
новых тварей — желчный демон, паук и скелет. В библиотеке придумают заклинание 
«Око зла». Теперь вы сумеете строить укрепленные двери. 

Постройте базовые строения. Караульный пост расположите к северу от всех ваших со¬ 
оружений: противник находится именно на севере. При его прибытии вас должны изве¬ 
стить. 

Если вы сами захотите потузить врага, постройте мосты и бросьте силы на два небольших 
островка. Кроме врагов, там еще находятся секреты, которые помогут вам завершить на¬ 
чатое. 

На шестом уровне («8пи&&1е<1е11») в ваше распоряжение поступит камера пыток. Новые 
твари - дьяволица и призрак. В библиотеке придумают заклинание «Удар молнии», а в 
мастерской - ловушку «Молния». 

Вы расположены на севере, противник - симметрично на юге. Посредине между вами 
расположен остров, богатый золотом. Остров окружен скалами, проход есть только с 
восточной стороны. В центре острова размешена камера пыток. Если вы побыстрей про¬ 
беретесь на этот остров, то станете практически единоличным владельцем золотого при¬ 
иска. 

На острове к вам присоединятся ДьЯВОЛИЦЫ. Попытайте их — и они станут очень счаст¬ 
ливыми. После этого натренируйте их и пошлите уничтожать паникующего врага. 

На седьмом уровне («ѴѴщкѵаІе») вам предстоит освоиться с казармами. Новые воины — орки. 
Вы находитесь в центре карты, а враг - кругом. Он нарыл такие лабиринты, что можно 
заблудиться. Чтобы навестить врага, нужно построить мост через лаву. Но не делайте 
этого в самом начале: вы еще недостаточно сильны для битвы. 

На востоке враг установил две ловушки «Молния». Рядом находятся Ворота для Героев. 
Как только найдете это место, уберите оттуда всех бесов (иначе их испепелят мощные 
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удары молний). Зашлите туда какого-нибудь мощного воина с высоким уровнем мастер¬ 
ства и полным здоровьем. Как только действие ловушек «Молния» прекратится, госпи¬ 
тализируйте воина и очистите территорию бесами. Поблизости вы найдете неплохие се¬ 
креты. 

Далее отыщите Сердце вражеского подземелья и заставьте его прекратить биться. Через 
некоторое время к вам пожалует король. 

На восьмом уровне («Тіскіе») появятся храм, заклинания «Невидимость» и «Защита суще¬ 
ства». Тролли наконец-то произведут железную дверь. 

Ваше подземелье расположено на юго-западе. Подземелье противника - на северо-севе¬ 
ро-востоке. Не ройте туда ходов и не ищите в этом направлении золото (иначе на вас об¬ 
рушится шквал атак противника). 

Стройте различные комнаты, обучайте солдат. Когда их боевое мастерство станет доста¬ 
точного высоким, можете идти в атаку. Имейте в виду, что у врага есть летающие эльфы, 
которые следят за вашими войсками и готовы расстрелять их энергетическими лучами. К 
счастью, эльфы сильны только в нападении, а защита у них очень слаба. Если вы зама¬ 
ните эльфов на свою территорию и спустите им на голову небольшой десант (существ в 
двадцать), победа будет за вами. 

На девятом уровне («МоппЬгихк ІѴоой») становится доступным кладбище. После несколь¬ 
ких смертей на кладбище появятся вампиры. Колдуны изобретут заклинания «Общий 
сбор» и «Болезнь». 

Вы находитесь на севере, а ваш враг - на юге. Вам противостоят гуманоиды. Сооруже¬ 
ний у них почти нет. Небольшие разрозненные отряды солдат неприятеля курсируют во¬ 
круг залежей золота (отмечено вопросительными знаками). 

Уничтожить гуманоидов несложно, если немного натренировать ваших тварей. Не за¬ 
будьте построить мосты, чтобы не учить летать всех ваших вояк. 

На десятом уровне («Меѵег§гіт») у вас появляются рекрутский центр и заклинания «Об¬ 
вал» и «Превращение в цыпленка». Теперь вы можете использовать ловушки «Глыба», 
«Лава», «Магическая дверь». 

Вы находитесь на севере, враг на юге. Как только будете готовы, постройте мосты в трех 
направлениях: на запад, на восток и на юг. Следите, чтобы враг не захватил мосты (а то 
потеряете время и деньги). 

Ничего нового на одиннадцатом уровне («Неагік») не появляется, но зато в начале вы по¬ 
лучаете подземелье с уже построенными сооружениями. Однако противник еще сильнее. 
Неприятель сразу начинает атаковать, да еще с четырех сторон. Как только привлечете 
достаточное количество боеспособных тварей, проройте ход на юго-запад. Здесь вы най¬ 
дете два сюрприза, которые повысят опыт ваших существ. Достать сюрпризы мешает 
глыба. Если вовремя не убрать своих тварей, их раздавит огромный валун. Подождите, 
пока ловушка не прекратит действовать, а потом запустите в комнату бесов, чтобы при¬ 
своить территорию. Как только территория станет вашей, берите сюрпризы. 

Противник проведет две атаки. Сначала вас потревожат воины второго, третьего и чет¬ 
вертого уровней мастерства, во второй атаке — четвертого уровня и выше. Строений у 
врага нет, поэтому для победы достаточно успешно отбить атаки неприятеля. 

На двенадцатом уровне («ЕІ/з Оапсе») также не появится ничего нового. Более того, не¬ 
которые ранее использовавшиеся ловушки и заклинания недоступны. 
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Противников уже трое: синие (на юге, их уничтожить не трудно), зеленые (на востоке) и 
гуманоиды (они белые, на юге). Зеленые самые сильные. Они, как и вы, могут использо¬ 
вать магию. С помощью «Ока зла» вас быстро вычислят, так что вам придется укрепить 
стены и расставить двери. 

Выройте ход на юг - и вы наткнетесь на многочисленных, но малоразвитых гуманоидов. 
Еще южнее находится кладбище. Захватите его. Из трупов получатся неплохие вампиры. 
Другая комната гуманоидов находится за золотой жилой. Уничтожив их, не торопитесь 
нападать на зеленых. Сначала натренируйте своих тварей. 

Можно воспользоваться другой, более коварной тактикой. Не убивайте гуманоидов, а 
проройте ход между ними и зелеными. Установите двери так, чтобы вы были отгороже¬ 
ны от них. Между зелеными и гуманоидами разгорится сражение. Оставшихся в живых 
зеленых вы сможете легко перебить. 

На тринадцатом уровне («Виі/у Оак») вы находитесь на севере, а ваши враги - на юго-за¬ 
паде (синие) и юго-востоке (зеленые). Враги объединились против вас, натравливать их 
друг на друга бесполезно. 

У вас уже есть отстроенные комнаты и алмазы в одной из них, но я советую сначала до¬ 
быть находящееся вокруг вас золото (вы быстрее получите большой доход). 

Как только вам станут доступны ловушки «Глыба» или «Молния», или же у вас появятся 
мощные натренированные воины, постройте мост на юг, к золотой жиле. Там орудуют 
вражеские бесы. Застолбите территорию и найдите два туннеля. Один из них ведет в ла¬ 
герь синих, другой - в лагерь зеленых. Установив ловушки (лучше - «Глыбы»), нанеси¬ 
те сокрушительный удар. 

На четырнадцатом уровне («81ееріЬиг§Н») вам будет доступно заклинание «Разрушение 
стен», но нельзя будет строить ловушки. Вы располагаетесь на юге, зеленые - на северо- 
западе, синие — на северо-востоке. 

Никого, кроме магов и бесов, у вас вначале нет, так что все придется делать четко и бы¬ 
стро. Сначала укрепите стены. Теперь противнику для вторжения необходимо, чтобы его 
колдуны придумали заклинание «Разрушение стен», а за это время много воды утечет. 

Копать на запад, к золотому месторождению, не имеет смысла: зеленые уже там. Един¬ 
ственный золотой источник, где никого нет, находится к востоку от Сердца вашего под¬ 
земелья. С него и начинайте. 

Следующий шаг - добыча золота в центре карты. Проройте ход туда не по центру, а не¬ 
много правее (так меньше риск встречи с зелеными). Синие, если к ним не приближать¬ 
ся, вас не тронут. 

Постройте большую библиотеку и тренажерный зал. Тренируйте многочисленных кол¬ 
дунов. Повысив их опыт до 10 ед., приступайте к боевым действиям. 

Проройте ход к зеленым, заманите их на свою территорию и высыпьте им на голову ма¬ 
гов (но не всех; некоторых поставьте в сторонке, чтобы вели обстрел). Если перед этим 
построить тюрьму и камеру пыток, то из пленников у вас образуется небольшой отряд 
драконов и желчных демонов. 

Уничтожив зеленых, вы сможете легко убрать с дороги синих. Из врагов останутся толь¬ 
ко гуманоиды. Подлечите воинов и подготовьтесь к решающей битве. Постройте мост 
через лаву на самом севере. Когда вы выломаете дверь, вам будут противостоять несколь¬ 
ко лучников со вторым уровнем мастерства. Убить их не составит труда. 
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За следующей дверью прячутся маги высокого уровня мастерства. Прикончив их, вы 
столкнетесь с королем десятого уровня. Заманите его вместе с дружками на мост. Как 
только все они встанут на мосту, продайте его с обоих концов. Враги окажутся заперты в 
замкнутом пространстве. Теперь ничего не стоит перестрелять их энергетическими луча¬ 
ми колдунов. 

На пятнадцатом уровне («ІѴоодІу Ккуте») появляется ловушка «Мина». Вы находитесь на 
северо-западе, синие - на юго-западе, зеленые - на юго-востоке. Эти враги вам не 
страшны, бойтесь гуманоидов. 

Не ройте ход на юг. Как только появится вода, вас атакуют король и несколько самураев 
(все с опытом в десять единиц). После того как с ними будет покончено, постройте мост 
к острову в середине карты Разведайте территорию, разыщите Ворота для Героев. Из них 
появятся еще несколько гуманоидов, но уже намного слабее самураев. Единственное, 
что вас может смутить — это их численность. 

С зелеными и синими вы разберетесь как с детьми. У них нет ни одного воина. 

На этом уровне очень много сюрпризов. В центре острова есть комната, содержащая аж 
двадцать один сюрприз. Берегитесь ловушек, их не менее двадцати. 

На шестнадцатом уровне («Тиіірзсепі») у вас много помещений. В центре вашего подзе¬ 
мелья находятся две отгороженные дверьми комнаты, в каждой из которых есть инкуба¬ 
тор, логово, сокровищница и тренировочный зал. В эти комнаты нужно посадить по ро¬ 
гатому потрошителю. Не забудьте закрыть двери на ключ и не пускайте туда никого. Что¬ 
бы Рогачи были довольны, постоянно подсыпайте им деньжат. 

У вас появилось заклинание «Аврал», так что можно ускорить работу в подземелье, если 
денег хватает. 

Гуманоиды скоро обрушатся на вас. Позаботьтесь укрепить все стены. Добывайте золо¬ 
то к востоку от Сердца вашего подземелья, тренируйте Рогачей. Противник будет пы¬ 
таться пробраться в ваши владения, но у него ничего не получится, если вы не оставили 
неукрепленных стен. Противник пошатается вокруг и скроется из виду. Тогда выломай¬ 
те дверь на юге у синих и заходите к ним в гости с двумя натренированными Рогачами. 
Убейте всех врагов и уничтожьте Сердце их подземелья. 

Если не трогать гуманоидов, дав им скрыться, вам не придется иметь с ними дела. 

На семнадцатом уровне («Мігікхкіге») придется изрядно попотеть. Разъяренные гумано¬ 
иды атакуют очень яростно. Ни за что не ройте ход на запад, к золотым жилам: гуманои¬ 
ды разнесут вас в клочья. 

Добывайте золото на востоке. Там вы наткнетесь на пустоты, в конце которых за дверя¬ 
ми находятся Ворога для Героев. Из них не сразу повалят враги, у вас есть время постро¬ 
ить тренировочный зал для подготовки драконов. Но действуйте оперативно. 

Везде укрепите стены. Создав хорошо обученную армию, проройте куда-нибудь ход - 
наверняка попадете в лабиринт противника. 

На севере есть никому не принадлежащие лучники, приблизьтесь к ним — и они станут 
вашими. 

Если у врага кончатся резервы, появится король со свитой. Вы и с ними легко справи¬ 
тесь, так как опытность короля всею шесть единиц. 

А теперь о сюрпризах: на юго-востоке есть повышение опытности; на юго-западе - сюр¬ 
приз, открывающий секретный уровень, а к западу от Сердца - сюрприз удвоения тва¬ 
рей (единственный, находящийся не за дверью, а на открытой местности). 


184 




ОЦВЕОН КЕЕРЕЙ 


Восемнадцатый уровень («Віаізе Епй»). И опять гуманоиды с новыми силами пытаются 
захватить ваше подземелье. Сначала ройте на запад и восток - так, чтобы коридор шел 
во всю ширину. Укрепив стены, можно вести спокойную жизнь. Площади для комнат 
вам хватит. Не хватать может лишь золота. Поэтому экономьте. Отберите шесть-восемь 
любимцев и тренируйте их. Не позволяйте другим тварям заходить в тренировочный зал, 
это ведет к быстрой растрате денег. 

Постройте большую мастерскую, вам очень нужны ловушки. Как только золотой прииск 
в вашей зоне оскудеет и у вас закончатся деньги, дождитесь нескольких ловушек и тогда 
(не раньше!) проройте куда-нибудь к северо-востоку небольшой ход. Вы обязательно на¬ 
ткнетесь на лабиринт противника. 

Расставьте ловушки (с умом: каждая из них играет большую роль) и спрячьтесь. Враг не 
заставит себя ждать. Очистите от врагов проход к восточному золотому прииску. Ведите 
партизанскую войну. 

К Сердцу противника подойти непросто, его охраняют великолепные слуги, да еще пол¬ 
но ловушек. Поэтому собирайте всех - и на штурм! 

Вам могут помочь сюрпризы. Опишу некоторые. К западу и к северу от центрального 
портала находятся «81еа 1 Него»; на северо-западе, на территории врага, есть сюрприз, да¬ 
ющий любую тварь на выбор. 

Девятнадцатый уровень («Міяііе») — один из самых сложных. Численность врага десяти¬ 
кратно превосходит ваши силы. 

Ваше Сердце находится на юго-западе. Вначале никаких строений не дается, но скоро 
бесы найдут комнаты вокруг и присвоят их. Однако не хватает тренировочного зала. 
Золота тоже немного. Далеко к 
востоку есть алмазы, но копать в 
ту сторону не следует: по единст¬ 
венной дороге к прииску бродят 
щупальца, эльфы, лучники, кол¬ 
дуны — и все с высокой опытно¬ 
стью. 

Гуманоиды находятся па северо- 
западе. Встречаться с ними 
нельзя, пока ваша армия не на¬ 
тренирована, а чтобы натрени¬ 
ровать ее, нужно захватить у гу¬ 
маноидов тренировочный зал. 

Круг замыкается, но выход есть: выройте длинный коридор в направлении к врагам, но 
не соединяйте его с подземельем противника. Затем схватите всех ваших тварей и брось¬ 
те их в мастерскую. Как только будут придуманы ловушки «Молния» или «Мина», рас¬ 
ставьте их по коридору. Другие ловушки не нужны: они не создадут препятствия на пути 
противника. Расставив очень много ловушек, доройте коридор к врагу. Остается только 
смотреть, как рыбка попадет в сети. 

После того как вы перебьете всех воинов, появится король с опытом в 9 ед. и самураи с 
опытностью в 6 ед. Ловушек должно хватить и на них. Если что, добейте остатки врага 
своими воинами. 

По окончании операции вы получите доступ в тренировочный зал, а также найдете око¬ 
ло погибшего Сердца подземелья заклинание «Разрушение стен» («Защиту существа» 
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можно найти недалеко от ваших ком¬ 
нат, а «Удар молнии» - по дороге к 
алмазам на юго-востоке). 

Теперь нужно уничтожить синих, ко¬ 
торые, как и вы, могут использовать 
заклинания. Добывать алмазы можно 
бесконечно, так что победа - дело 
времени. 

На последнем, двадцатом уровне 
(«ЗкуЫгй Тгііі») сначала стройте ком¬ 
наты и обучайте желчных демонов и 
драконов. Можно также получить 
Рогача с опытом в 10 ед., но для этого 
нужно прорыть ход по центру на север, к воде. Учтите только, что в воде обитают щупаль¬ 
ца (опытность — десять). Убить их непросто, и, пока вы будете тренировать для этой бит¬ 
вы своих тварей, Рогач достанется врагу. 

Чтобы добраться до вражеского Сердца, нужно вселиться в какую-нибудь тварь, напри¬ 
мер, дракона с опытностью 10 ед., и идти в подземелье врага. Как только кого-нибудь 
увидите, стреляйте в него и заставьте сбежаться остальных. Затем вернитесь в нормаль¬ 
ное состояние и используйте заклинание «Удар молнии». Когда у вашего существа оста¬ 
нется мало здоровья, заберите его и пошлите на лечение. Эту операцию повторяйте, по¬ 
ка не сможете достичь Сердца подземелья. Естественно, потребуется много времени и 
денег. 

Кстати, о деньгах: на востоке от вас находятся алмазы. Создайте штук пятнадцать бесов 
и постройте сокровищницу около прииска — это обеспечит вам финансовую стабиль¬ 
ность. 

Есть еще один способ пробраться к вражескому Сердцу - менее долгий, но более слож¬ 
ный. В самом начале уровня проройте ход к врагу через маленький перешеек, пока не¬ 
приятель еще не укрепил стены. Теперь вы можете присвоить территорию врага, но это 
непростая задача: у противника много натренированных тварей, а у вас их нет. 

После уничтожения Сердца подземелья появится Аватар. Если будет установлен тюрем¬ 
ный режим, то находящийся на грани уничтожения Аватар угодит в тюрьму. Попытав 
его, можно получить хорошего призрака или самого Аватара, сражающегося на вашей 
стороне. Пока Аватар жив, враги вас не будут беспокоить. 

Но как только Аватара не станет, враги примутся атаковать с новой силой. После того 
как вы разделаетесь с Героями, снова явится Аватар, смерть которого приведет к финалу 
игры. 



Дмитрий Щавелев 
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Операционная система - \Ѵіпёо\ѵз 95 + ОігесіХ 3.0 и выше или 008 5.0 и 
выше. 

Процессор — Репііит 90 (рекомендуется Репіішп 133). 

Версия для ѴѴіпёозѵз 95: 

Оперативная память — 16 Мб (рекомендуется 32 Мб, под 008 - обяза¬ 
тельно 32 Мб). 

Видеоплата — 8ѴОА (\Ѵіп 95- и ѴЕ8А-совместимая). 

Необходимый объем на жестком диске — от 5 Мб (но при этом игра 
страшно «тормозит») до 661 Мб плюс дополнительное пространство для 
сохраненных игр. 

Привод СО-ЯОМ — двухскоростной (рекомендуется восьмискоростной). 

О собо «закрученной» предыстории у Раііоиі нет. Просто в очередной раз наступило 
будущее, в котором мировое сообщество окончательно погрязло 
в разборках за обладание полезными ископаемыми, что привело к ядерной войне. 
Некоторая часть рода человеческого сумела избежать ужасов этой войны, укрывшись в 
подземных городах, прозванных Ѵаиііз. И жили они там мирно и счастливо, не зная, что 
творится на поверхности родной планеты. А на поверхности, между тем, чудовищная 
радиация привела к мутации немногих выживших. Появились невиданные ранее 
существа, начиная от огромных скорпионов и заканчивая скелетообразными 
вурдалаками (§1іои1з). До поры до времени этот кошмарный зверинец занимался 
исключительно охотой да поеданием самих себя, но потом занялся поиском подземных 
городов. Последствия удач в таких поисках были ужасны. Большая часть населения 
подземного города погибала. А если нескольким людям и удавалось отбиться от тварей, 
они вынуждены были покинуть свой ѴаиІІ и искать новое пристанище - ведь за первым 
нападением неизбежно следовали другие. 

К счастью, за прошедшие со времени войны годы уровень радиации снизился и, за 
исключением некоторых мест, поверхность нашей планеты можно было обживать снова. 
Появились маленькие поселки, жители которых старались воссоздать погибшую 
цивилизацию. 

Но вернемся к подземным городам. Главной причиной их уязвимости была полная 
зависимость от машин, снабжавших население водой и электричеством. Ведь запасных 
частей в подземную колонию никто не подвезет. Вот и в ѴаиІІ 13 отказала микросхема, 
управлявшая системой очистки воды. Устранить неисправность не удалось, и перед 
обитателями ѴаиІІ 13 встал выбор: или один из них выйдет на поверхность и отыщет где- 
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нибудь новый чип, или... Но об этом 
страшно подумать. 

Роль смельчака, выбравшегося на 
поверхность планеты, суждено 
сыграть вам. 


Управление 

Для получения подсказки по управ¬ 
лению игрой, нажмите Р1. 

Основное меню вызывается в игре на¬ 
жатием Езс. Помимо традиционных 
опций (сохранить и загрузить игру, 
выйти из игры) там есть меню наст¬ 
ройки: 

1 — сложность квестовой части иг¬ 

ры. Чем она выше, тем сложнее вам завербовать союзника, договорится о чем-ни¬ 
будь с ЫРС* и т. п. Советую ставить на «Базу»; 

2 - сложность боя. Чем выше этот параметр, тем больше здоровья у ваших противни¬ 

ков и тем сильнее они вас ранят. На уровне «Кои§Ь» даже встреча с крысами может 
означать для вас преждевременные похороны, особенно на начальных стадиях иг¬ 
ры. Баллы опыта за убийство того или иного противника вы получаете одинако¬ 
вые: какие на уровне «Кои§1і», такие же и на «>Ѵітру». Так что не советую спешить 
переключаться на более сложный уровень; 

3 — уровень насилия. Эта настройка отвечает исключительно за графику: чем выше 

уровень, тем больше крови будет течь. На самом высоком уровне вы сможете со¬ 
зерцать, как при точном попадании во время прицельной стрельбы ваши против¬ 
ники будут разваливаться на части; 

4 — подсветка цели. Контуры фигур потенциальных противников и просто прохожих 

будут окрашиваться в красный цвет. Это будет происходить или же всегда (Оп), 
или же только во время боя (Таг§е1іп§ опіу); 

5 - боевые сообщения. Фразы, появляющиеся в окне сообщений, могут быть корот¬ 

кими или длинными (в последнем случае мучения врагов при успехе ваших атак 
будут расписаны со всеми подробностями); 

6 — реплики во время боя. Ваши враги и союзники могут драться, а могут подогревать 

собственную храбрость всевозможными «крутыми» фразами; 

7 - языковый фильтр; регулирует наличие непристойностей в языке NРС; 

8 — режим бега. Ваш герой либо будет бегать всегда (что повышает общую скорость иг¬ 

ры) , либо только тогда, когда удерживается ЗЬі^. Учтите: если ваш персонаж по¬ 
стоянно бегает, он не сможет использовать способность < 8пеак»: она действует 
только тогда, когда он ходит не спеша: 

9 — субтитры во время мультфильмов; 

10 — подсветка предметов. При наведении курсора на лежащий на земле предмет его 

контуры будут обрисованы желтым цветом, что полезно при копаниях в темноте, 
когда не ясно, что перед вами: просто груда камней или нечто полезное; 

11 - скорость течения боя; 

12 - скорость смены текстовых сообщений (в т. ч. во время диалога с 1ЧРС): 
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13 - настройка музыки и спецэффектов; 

14 - уровень яркости изображения в игре; 

15 - чувствительность мыши. 

Теперь рассмотрим основной игровой экран:; 

1 - окно текстовых сообщений. Здесь появляется информация о вещах, в которые вы 

ткнули курсором, и о ранах, полученных врагами или вами во время боя; 

2 — вызов основного меню (аналогично срабатывает Езс); 

3 - переход на экран снаряжения; 

4 - оставшиеся у вас баллы «жизни» («хит-пойнты»): 

5 — класс брони (защита); 

6 — вызов автокарты (анало¬ 

гично срабатывает ТаЬ); 

7 - вызов экрана состояния 

персонажа (подробнее 
см. раздел «Создание 
персонажа»). Вам нужно 
переходить сюда при по¬ 
вышении уровня вашего 
героя для распределения 
полученных очков между 
различными способнос¬ 
тями. О повышении 
уровня вы узнаете по сло¬ 
ву «Ьеѵеі», которое по¬ 
явится в левом нижнем 
углу основного игрового экрана; 



8 
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вызов записной книжки РІР (подробнее о ней см. ниже); 

вызов дополнительных способностей. Чтобы применить какую-нибудь способ¬ 
ность, щелкните сначала на кнопке с ее названием (напротив указан уровень мас¬ 
терства для данной способности), а потом - на предмете или человеке, к которому 
вы хотите применить эту способность;. 


оружие в одной из рук. 
Руки у вас две, и в каждой 
может быть какое-то ору¬ 
жие. В окне указывается 
оружие, зажатое в руке, 
количество единиц дей¬ 
ствия (АР), необходимых 
для выстрела или удара 
этим оружием (в левом 
нижнем углу), и режим 
применения оружия 
(одиночный выстрел, 
прицельный выстрел, 
очередь, прямой удар, 
взмах и т. п.). Чтобы из¬ 
менить режим примене- 
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ния оружия, щелкните на этом правой кнопкой мыши (учтите, что не каждый вид 
оружия позволяет использовать все режимы применения; очередью стреляет, на¬ 
пример, только пистолет-пулемет и шестиствольный пулемет). Для огнестрельно¬ 
го и энергетического оружия имеется особый режим «Кеіоасі», позволяющий пере¬ 
зарядить его, не заходя на экран снаряжения (в последнем случае единиц действия 
тратится намного больше и их часто не хватает на выстрел). Боезапас оружия (ос¬ 
тавшиеся в нем патроны) показан в виде вертикального столбика (18). 

Как осуществляется стрельба? 

Войдите в боевой режим, щелкнув левой кнопкой мыши на окне оружия или на¬ 
жав А. Откроется окошечко (11). Наведите курсор-перекрестие на врага. Вы увиди¬ 
те число (например, 95 %). Это — точность выстрела поданной цели, зависящая от 
многих факторов (вашего умения обращаться с данным типом оружия, освещен¬ 
ности, расстояния до цели). Теперь нажмите левую кнопку мыши. Если вы стреля¬ 
ете одиночно или очередью, выстрелы последуют немедленно. Если же вы стреля¬ 
ете прицельным, появится экран с изображением врага и множеством стрелок, 
указывающих на части тела врага (рука, нога, пах. глаза, голова и т. п.). 

Рядом с каждой из стрелок — свое число, обозначающее точность попадания в дан¬ 
ную часть тела. Щелкните на одной из стрелок — и произойдет выстрел. Имейте в 
виду, что прицельно попасть сложнее, чем при одиночном огне. Но зато при при¬ 
цельном огне вы можете нанести противнику критическое ранение, которое раз в 
десять эффективнее ранения от одиночного выстрела. Критические ранения в не¬ 
которые части тела врага приводят к очень хорошим (для вас) последствиям. Кри¬ 
тическое ранение в глаза может привести к потере зрения, после чего враг переста¬ 
ет стрелять в вас и бросается в бегство. Критическое ранение в пах приводит к па¬ 
дению врага и пропуску им своего хода. Пока он лежит, точность повторного вы¬ 
стрела по нему многократно увеличивается. 

Количество выстрелов, которые вы можете сделать за один боевой ход, определя¬ 
ется единицами действия (АР), число которых отображается на индикаторе (12). 
Когда единиц действия больше нет,, ход переходит к противнику. Вы можете за¬ 
кончить ход, еще имея остаток АР — для этого нажмите кнопку Тигп в окошке (11). 
Выйти из режима боя можно, нажав в этом же окошке «СотЪаІ», но сделать это 
допустимо только тогда, когда в пределах видимости вашего персонажа или ваших 
союзников (если таковые имеются) нет врагов; 

11 - режим боя; 

12 - индикатор оставшихся АР 

(они обозначаются яркими 
огоньками); 

13 — кнопка перемены рук. Вы 

можете во время боя сделать 
выстрел из одного оружия и 
тут же поменять его на то, 
которое находится в другой 
руке. АР на это не тратится. 

Вы можете набрести на закрытую 
дверь, компьютер или какой-ни¬ 
будь предмет, на который нужно 
как-то воздействовать. Наведите 
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курсор на этот предмет и нажмите правую кнопку мыши. Появятся новые опции, среди 
которых: 

14 — прямое воздействие (передвижение, включение и т. п.); 

15 - взгляд на предмет; 

16 — воздействие на предмет другим предметом из вашего снаряжения (так, например, 

можно зацепить веревку за арматуру); 


17 — применение к предмету 
одной из ваших способ¬ 
ностей (например, мож¬ 
но открыть запертую 
дверь при помощи спо¬ 
собности Ьоскріск). 

Теперь рассмотрим экран сна¬ 
ряжения. Цифрами обозначе¬ 
ны: 

1 - предметы, находящиеся у 

вас в «рюкзаке». Если 
предметов одного вида 
несколько, над их знач¬ 
ком появляется число, 
указывающее количест¬ 
во; 



2 - стрелки для движения по «рюкзаку»; 

3 — информация о состоянии вашего героя, его броне и об оружии в каждой руке; 

4 — окно брони; 

5 - окна рук. 


Если вы хотите произвести с предметами в «рюкзаке» какие-то манипуляции (разрядить 
перед продажей пистолет или использовать лекарства для поправки здоровья), подведи¬ 
те курсор к предмету и нажмите правую кнопку мыши. Появятся следующие опции: 


6 — получение информации общего характера о предмете; 

7 — изъятие из пистолета (если хотите его продать) патронов: 


8 - выбрасывание предмета 

из «рюкзака» на землю. 

Записная книжка РІР - тоже 
важная вещь: 

1 - день, месяц и год; 

2 — текущее время суток; 

3 — щелкнув на колокольчи¬ 

ке, вы можете поспать. 
Во время сна немного 
восстанавливается здоро- 
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вье. Можно использовать сон как способ «убить время» - в некоторых случаях полезно 
бывает переждать; 

4 — основной экран, на котором отображается информация; 

5 - здесь собраны все сведения, полученные вами в городах; 

6 - автокарты, 

7 - архивы с записью мультфильмов, которые игра показывает вам (например, разго¬ 

вор с Надзирателем). 

Автокарту можно вызвать в любом районе: 

1 — переключатель четкости изображения. Если щелкнуть им, вы будете видеть не 

только стены зданий, но и нагромождения мусора, камней и т. п.; 


2 — если у вас в руке датчик 

движения Моііоп 8саппег, то 
нажатие на эту кнопку покажет 
вам множество красных точек, 
каждая из которых - живое су¬ 
щество (не обязательно враж¬ 
дебное к вам). Прибор показы¬ 
вает даже тех существ, которые 
бродят в местах, где вы еще не 
побывали. 



Обмен товарами производится с NРС 
либо при помощи опции Вагіег», ли¬ 
бо посредством ключевой фразы в 
разговоре. При этом появляется сле¬ 
дующее меню: 

1 - ваши вещи; 

2 — стрелки для перебора вещей в вашем «рюкзаке»; 
выбрав вещь, с которой вы хотите расстаться, перетащите ее на свой «лоток». Це¬ 
на вещи появится в нижнем углу «лотка»; 


3 - 


4 — если вещей одного типа несколько, появляется дополнительное меню, позволяю¬ 

щее вам определить, сколько таких вещей вы хотите продать: используйте значки 
«+» или «-». Если хотите отдать все предметы сразу, жмите на кнопку «АП». Разо¬ 
бравшись с количеством предметов, нажмите «Оопе»; 


5 — стрелки для перебора вещей на вашем «лотке». 


Выбор вещей у продавца при покупке осуществляется аналогично. Когда вы все выбрали, 
нажмите «ОГГег». Дальше важен уровень вашей способности Вагіег». Если вы не увеличи - 
вали эту способность, то сделка пройдет успешно только в том случае, если цена вещей, 
предлагаемых вами, равна или выше цены вещей продавца. Если же у вас способность 
Вагіег» достаточно высока, то вы сможете предлагать дешевые веши в обмен на дорогие. 


Механика игры 

С пособ прохождения игры близок по духу к таким шедеврам прошлого, как сериал 
Мі§Ы & Ма§іс или 8іаг СопігоІ II. Аналогий с последним вообще очень много. 

В Гаііоиі имеется три обязательных квеста: найти чип управления системой очистки во¬ 
ды, уничтожить базу мутантов и уничтожить их вождя. Их нужно выполнить для завер¬ 
шения игры. Другие, «второстепенные» квесты можно и не выполнять, однако они поз- 
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воляют вооружить вашего героя и поднять некоторые показатели, что упростит прохож¬ 
дение обязательной части игры. 

Последовательность выполнения заданий зависит только от вас: куда хотите — туда и 
идите, за что хотите - за то и беритесь. Однако вы ограничены во времени: нужно отыс¬ 
кать чип управления системой очистки воды за 150 дней. Но не впадайте в уныние: 
во-первых, времени вам за глаза хватит, а во-вторых, вы сможете увеличить это время 
еще на сто дней. 

После того, как найдете чип, возможны два варианта. Если у вас игра версии 1.1 (т. е. ес¬ 
ли вы использовали «патч», предоставляемый разработчиком; подробнее см. раздел 
«Сбои в игре»), то никаких ограничений вообще уже не будет, можете играть хоть до вто¬ 
рого пришествия Господнего. Если же у вас игра версии 1.0, то вам необходимо пройти 
всю игру (включая и то время, которое вы затратите на поиски чипа) за 500 дней. Не ус¬ 
пеете выиграть — мутанты захватят весь мир, а ваш Ѵаиіі 13 будет взят штурмом. Но не 
расстраивайтесь: 500 дней вполне достаточно, если не тратить их в бесцельном блужда¬ 
нии по пустыне. Фактически время тратится лишь при переходах вашего персонажа от 
города к городу, а также на его сон. А выполнить все квесты в каком-нибудь городе впол¬ 
не можно за один-два дня. 

Мир РаІІоиІ и задания (Оиезіз) 

В ам предстоит действовать на территории современных Соединенных Штатов непо¬ 
далеку от западного побережья Тихого океана, рядом с Лос-Анджелесом. Впрочем, 
после ядерной войны от Лос-Анджелеса остался лишь Вопеуагб — этакое постиндустри¬ 
альное кладбище. Куда ни кинь взгляд, всюду пустыня, монотонность которой лишь из¬ 
редка нарушает несколько мелких поселений. Именно в этих поселениях вы будете по¬ 
лучать задания. Там же вы сможете покупать и продавать оружие и другие вещи. Поселе¬ 
ния на карте мира отмечены зелеными кружками. 

Передвигаясь по пустыне, вы будете натыкаться на Яапдот Епсоипіегз» — случайным об¬ 
разом генерируемые компьютером места встречи с мутантами, бандитами и другими 
странниками по миру РаІІоиІ. Чаше всего такая встреча означает для вас очередной бой. 

Чтобы получить задание, вам, как правило, надо поговорить с НРС. При этом в вашей 
РТР в разделе «$1а1ив» появится название города, в котором произошел разговор, и резю¬ 
ме задания (например, для Ѵаиіі 13 резюме будет таким: «Ріпсі \Уа1ег СЫр»). Когда вы вы¬ 
полните задание, его резюме будет перечеркнуто. По выполнении задания изменится ва¬ 
ша репутация (показатель Кагта). 

Оружие 

В игре встречается оружие шести основных типов: 

8ша11 §ип$ - ручное огнестрельное оружие: пистолеты, винтовки, дробовики и 

обрез; 

Ві§ §ип8 - крупнокалиберное и тяжелое оружие: шестиствольные пулеметы 

(между прочим, полная чушь: обрез и то круче), ракетные установки 
и огнеметы (штука мощная, но бьет на короткое расстояние и очень 
тяжелая); 

Епег§у \ѵеароп§ — оружие на основе лазерной и плазменной технологий: лазерные и 
плазменные пистолеты (ерунда, по большому счету), лазерные и 
плазменные винтовки, скорострельный лазер (Са11іп§ Іазег, исклю¬ 
чительно быстро тратит заряды, да и весит прилично, однако бьет 
дай Боже как; лазер нельзя купить; как его достать, см. «Прохожде- 
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ние. ВгоПіегЬоосІ оГ8іее1») и инопланетный бластер (Аііеп Віазіег; см. 
о нем раздел «Встречи в пустыне»); 

Меіее ѵѵеаропз - оружие для боя с применением подручных средств: ножи, кастеты, 
копья, молоты; 

ТЬго\ѵ - гранаты и метательные ножи; 

ІІпагтесІ - оружие для рукопашного боя: ваши кулаки и перчатка Роѵѵег Різі. 

Для победы в игре вам необходимо либо виртуозное владение зтаіі §ипз (100 % и более) 
в сочетании с кое-какими дополнительными способностями, либо сносное владение 
Ъі§ §ипз (50 %) и епегёу \ѵеаропз (70-80 %). Дело в том, что под конец игры вам придется 
драться с супермутантами, у которых «жизни» - вагон и маленькая тележка. Их можно 
уничтожить ракетной установкой, сочетаемой с плазменной винтовкой, скорострель¬ 
ным лазером или инопланетным бластером, или же снайперской винтовкой в сочетании 
с обрезом калибра 0,223. 

Рассмотрим первый вариант. Перед вами стоит супермутант, вы стреляете в него из ра¬ 
кетной установки и раните его, скажем, на 60 очков. Он приближается к вам. Теперь вам 
придется бить его из плазменной винтовки, т. к., если стрелять из ракетницы по близко 
стоящей цели, вас может задеть ударная волна. Пара-тройка точных выстрелов из вин¬ 
товки - и он труп. 

А вот второй вариант. Вы прицельно стреляете в глаза супермутанта с большого расстоя¬ 
ния из снайперской винтовки. Он по вам не стреляет, поскольку его оружие не достает 
вас. Если вам удастся нанести ему критическое ранение, он сразу ослепнет и не сможет в 
дальнейшем стрелять. Даже если он и не ослепнет совсем, точность его стрельбы резко 
снизится. Более того, точный критический выстрел в глаза из снайперской винтовки вы¬ 
бивает от 10 до 100 очков. А прицельно стреляя в глаза из ракетницы, вы вряд ли попаде¬ 
те. Сколько я ни стрелял, а попасть в глаза не смог, хотя показатель Ы§ §ипз был у меня 
приличным. Но вернемся к нашему супермутанту. Он подошел к вам поближе. Переклю¬ 
читесь на обрез калибра 0,223 и сделайте два прицельных выстрела в глаза (из снайпер¬ 
ской винтовки два прицельных выстрела за ход сделать нельзя, даже если и хватает еди¬ 
ниц действия). Если все пройдет удачно, то вы его убьете, во всяком случае, серьезно по¬ 
калечите. Но чтобы всё это получилось, у вашего персонажа должны быть десять единиц 
действия (т. е. показатель А§і1іІу = 10), навык (регк) Вопиз Каіе оГРіге (тогда вы сможете 
два раза прицельно стрелять из обреза), показатель Сгііісаіз не менее 20 % (для этого дай¬ 
те своему персонажу дополнительную способность (Ігаіі) Ріпеззе и навык Моге Сгііісаіз), 
показатель 8та11 Сипз должен быть не менее 100 %. Весьма полезен навык 8Ьагрз1іооІег 
(вы сможете точнее попадать во врага на большом расстоянии), также неплохо иметь на¬ 
вык Веіег Сгііісаіз. 

Что касается мелких врагов (мутантов-животных и людей), то тут лучший вариант - 
снайперская винтовка и прицельный выстрел в глаза. Впрочем, можете попробовать пи¬ 
столет калибра 14 мм, боевой дробовик (сотЬаІ з1іоІ§ип) и штурмовую винтовку (Аззаиіі 
КШе). Но против супермутантов они слабоваты. 

Оружие других видов непрактично. Меіее ѵѵеаропз и ипагшеб действуют только на очень 
малом расстоянии, в большинстве случаев враги не будут столь сильно сближаться с ва¬ 
ми. Гранаты (Піго\ѵ) хороши только при высоком уровне владения этим видом оружия 
(не менее 60 %). Но в этом случае вам придется меньше очков отдавать 8та11 §ипз и 
Епег§у ХѴеаропз, что плохо. 
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Оборудование 

П редметов в ГаІІоіИ очень много, и описывать их все — дело безумное. Ограничусь 
словами о нескольких наиболее любопытных вешицах. 

Датчик движения (Моііоп 8саппег) нужно держать в руке (не обязательно в той, которая 
сейчас задействована). После этого вызовите карту местности (ТАВ), щелкните там пере¬ 
ключателем «8саппег» - и увидите множество красных точек. Это живые существа (лю¬ 
ди, мутанты и пр.). Датчик можно купить или найти. Учтите, что держать датчик посто¬ 
янно включенным не стоит: у него истощится батарейка (уровень ее заряда отображает¬ 
ся на месте показателя амуниции для оружия). Перезарядить батарейку датчика невоз¬ 
можно. Придется искать новый датчик. 

Счетчик Гейгера (Сеі§ег Соші(ег) необходим при посещении С1о\ѵ. Если ваш персонаж 
облучился (в меню «Сйагасіег» появилась надпись «К.асНа1её») поместите датчик в руку, 
щелкните на нем левой кнопкой мыши и воздействуйте им на своего героя. Датчик по¬ 
кажет уровень радиации. Если он превысит отметку 100, принимайте «Кай-А\ѵау», иначе 
можете умереть. Не забудьте после проверки отключить датчик (повторно щелкните на 
нем левой кнопкой мыши). Уровень заряда батарейки счетчика тоже отображается на 
месте показателя амуниции для оружия. Перезарядить батарейку невозможно. 

Маскирующее устройство (81еа11Ь Воу) поместите в руку, включите (щелчок левой кноп¬ 
кой) - и ваш персонаж станет частично невидимым (в него будет трудно попасть). Бата¬ 
рейка этого датчика гоже садится от постоянного употребления. Этот датчик можно ку¬ 
пить, найти или взять у убитых супермутантов в Саіііейгаі. 

Всевозможные таблетки (СЬетз) сначала повышают показатели вашего героя (ум, силу 
или другие) на определенное время, потом понижают показатели ниже нормы на опре¬ 
деленное время, далее показатели восстанавливаются. Учтите, что в результате приема 
таблеток ваш персонаж может стать наркоманом (аёёісі). С течением времени привязан¬ 
ность проходит, но до тою могут быть осложнения со здоровьем. Так что скажите нарко¬ 
тикам: «Нет!». 

Помощники 

В РаІІоиІ можно получить помощь (правда, не ахти какую) от союзников - ІМРС, кото¬ 
рых вы сможете привлечь на свою сторону. Они будут ходить за вашим героем и во 
время сражений помогать ему по мере своих сил. Ваши помощники могут использовать 
патроны для определенных видов оружия (если данный помощник может использовать 
данный вид оружия) и 8іітраскз (если количество их жизненных баллов не опустится 
ниже отметки в 50 %). Ваши союзники не в состоянии использовать броню. Поэтому все¬ 
гда следите, чтобы у них были патроны для оружия и не менее двух 8іітраск на брата. 

Кроме того, союзники могут нести некоторую часть вашего багажа. Допустим, у вас есть 
ракетница, огнемет и плазменная винтовка. Если вы хотите разгрузить себя (чтобы по¬ 
том подобрать еще что-нибудь), заговорите с кем-нибудь из своих помощников. Вос¬ 
пользуйтесь опцией Вагіег» и положите помощнику в вещмешок огнемет и зажигатель¬ 
ную смесь («патроны» к огнемету) - вам сразу полегчает. Чтобы потом взять этот огне¬ 
мет, примените к вашему помощнику способность 8іеа1 (на каком бы мизерном уровне 
она не была). Ваш приятель не обидится, а вы сможете спокойно взять огнемет и снова 
вооружиться им. Ваши помощники могут нести достаточно много предметов, так что по¬ 
казатель 8ігеа§іЬ утрачивает для вашего персонажа первостепенное значение. 

Чтобы «завербовать» себе помощника, вам нужно поговорить с ним и предложить ему 
присоединиться. При этом иногда бывают необходимы определенный уровень в способ¬ 
ности 8реес1і и достаточно высокий показатель Сііагіыпа. 
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Всего у вас может быть пять союзников: 

Ян (Іап) из деревни 8йасІу 8апб§. Неплохо стреляет, может использовать пистолеты, пис¬ 
толет-пулемет, нож и драться кулаками. Лучшее для него оружие - пистолет калиб¬ 
ра 14 мм или перчатка Ро\ѵег Різі. 

Танди (Таініі) - дочь вождя 8Ьас1у 8апд$. Вы сможете взять ее с собой в лагере разбойни¬ 
ков (см. «Прохождение. Яаібегз»). В бою совершенно бесполезна. 

Пса по кличке Бо^шеа! можно прихватить в Іипкіоѵѵп. Будет бегать за вами, а в бою — ку¬ 
сать врагов. Не ахти какой боец, но все-таки лучше, чем ничего. 

Рейнджера пустыни, Тичо, (ТусЬо ІЬе Безегі Кап§ег) также можно найти в Іипк1о\ѵп. Это 
лучший ваш помощник. Отличный стрелок. Может пользоваться винтовками и копьем. 
Лучшее оружие - снайперская винтовка. 

Катя (Каі]а) - не особо сильный боец, но всё-таки получше, чем Танди. Найти Катю 
можно в здании на востоке Вопеуагб. Может использовать метательные и другие ножи. 
Лучшее оружие — энергетический нож Кіррег. 

Встречи в пустыне 

П ри движении по пустыне вы будете натыкаться на чудовищ, бандитов, бродячих 
купцов, патрули, а также на «особые места». С бандитами и чудовищами все ясно: 
перестреляли их - и порядок. С бродячими купцами и патрулями можно пообщаться, ку¬ 
пить или обменять у них что-нибудь. 

А вот «особые места» заслуживают отдельного разговора. Мест этих немного и ваша с ни¬ 
ми «встреча» зависит исключительно от уровня вашего показателя Ьиск. Каждое «особое 
место» уникально, вы можете наткнуться на него только один раз за всю игру. 

Главное «особое место» - полузасыпанная «летающая тарелка» («11РО»). 

Это откровенный «прикол» создателей игры, о чем вы сможете судить по надписи на ку¬ 
поле «тарелки», если щелкнете на куполе левой кнопкой мыши («агеа 51», если не знае¬ 
те, - это гипотетическая сверхсекретная лаборатория ВВС США, где с середины 50-х го¬ 
дов ведутся исследования сбитых и потерпевших крушение НЛО). Рядом с «тарелкой» 
лежат два скелета инопланетян. У одного из них вы можете взять фотографию Элвиса 
Пресли, а у другого - бластер, мощнейшее энергетическое оружие, наносящее врагу ра¬ 
нения в 30-90 очков. Одно плохо: стреляет бластер на небольшое расстояние. Наткнуть¬ 
ся на «тарелку» вы можете только с максимальным показателем Ьиск (10 очков). Я обна¬ 
руживал «тарелку» севернее бункера Братства Стали (ВгоіЬегЬооб оГ8іее1) и к юго-восто¬ 
ку от города НиЪ. По непроверенным данным конференции американских фанатов иг¬ 
ры, наткнуться на «тарелку» также можно, если у вашего героя есть дополнительная спо¬ 
собность Ехріогег» (ее можно выбрать при повышении уровня вашего героя), но вам при¬ 
дется много бродить. 

Второе «особое место» - след динозавра. В отпечатке лежит труп, у которого можно взять 
прибор 8іеа1іЬ Воу. 

Третье место — сарайчик сумасшедшего торговца автомобилями. Его машины — просто 
металлолом, но в сарайчике есть ящик (его надо старательно поискать), в котором лежит 
духовое ружье с приличной убойной силой. Стреляет ружье дробью, которую можно най¬ 
ти в шкафу в одном из домов 8Ьабу 8апб$. В первый раз это «особое место» попалось мне 
в нижнем правом углу карты, во второй раз — немного южнее .Іипкіохѵп. 

Четвертое место — рядом со стадом коров. Игра выдает сообщение, что «тут что-то не 
так». Но что именно не так и какую из этого можно извлечь пользу, я не понял. 
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Пятая «особенность» - перевернутый грузовик с надписью «Иика-Соіа», перед которым 
лежат два ящика. В одном из них ничего нет, а во втором - более десяти тысяч бутылоч¬ 
ных пробок (т. е. денег)._ 

Шестое место — это нечто вроде 
синей телефонной будки, кото¬ 
рая при вашем приближении 
исчезает, оставляя на земле 
прибор Моііоп 8саппег. На этот 
раз объектом насмешек созда¬ 
телей игры стал фантастичес¬ 
кий телесериал «Ог. \Ѵ1іо», 
практически неизвестный в 
России. В свое время это был 
неплохой телесериал, сравни¬ 
мый по сюжетным «наворотам» 
с «ВаЬу1оп-5», который у нас 
идет по каналу «ТВ-6». В двух 
словах сюжет «Пг. ^Ьо» не пе¬ 
рескажешь, поэтому смысл 
шутки вряд ли будет вам понятен. Ограничусь разъяснением, что синяя будка называет¬ 
ся «ТАК.ОІ8» (Тіте Апб Кеіаііѵе Оітепзіопз Іп 8расе), это хитрая машина для перемеще¬ 
ния во времени и пространстве. 


Создание персонажа 

В ПРО создание персонажа - очень важное дело. Правильно распределили достоинст- 
за и недостатки вашего героя - считайте, что половина победы уже у вас в кармане. 

В начале новой игры вам предложат три варианта: взять одного из трех заранее создан¬ 
ных героев (1), изменить одному из них некоторые показатели (2) или самому создать но¬ 
вый персонаж «с нуля» (3). 

Если захотите использовать один из трех заранее созданных персонажей, то можете пе¬ 
ребрать их (4). На экране (5) появятся краткая биография персонажа, его характеристи¬ 
ки и перечень способностей. Не советую использовать заранее созданные персонажи: все 
они специалисты узкого профиля. Лучше иметь универсала. 


Перейдем к созданию персона¬ 
жа. Вы можете дать своему ге¬ 
рою имя (1), изменить возраст 
(2) и пол (3). Ни один из этих 
параметров не влияет на ход иг¬ 
ры. Далее распределите основ¬ 
ные показатели (4) - это то, чем 
Господь при рождении наделил 
вашего героя. 

5 - информационное окно. 

Если хотите узнать, для 
чего нужен конкретный 
показатель или что озна- 
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чает та или иная способность, щелкните на названии интересующего предмета и посмо¬ 
трите на это окно; 

6 — состояние персонажа. Тут вы можете посмотреть на его «жизнь» (Ніі Роіпіз), увечья 

(ранения глаз, сломанные руки и т. п.), узнать, не отравлен ли и не облучился ли он; 

7 — дополнительная информация о персонаже: сколько он может нести груза, класс 

брони (защита рассчитывается с учетом нескольких параметров), сопротивляе¬ 
мость ядам и радиации, скорость восстановления здоровья (Неа1іп§ Каіе - сколько 
баллов «жизни» автоматически восстанавливается по прошествии определенного 
времени), способность наносить критические ранения врагам (СгШсаІ СЬапсе; 
критическое ранение наносится, в основном, при прицельном выстреле, ударе или 
броске; оно может быть в 2-10 раз тяжелее, чем обычное ранение); 

8 - способности. Тут и владение различными видами оружия, и способность запустить 

руку в чужой карман (8іеа1), и возможность восстанавливать здоровье (Рігзі Аіб и 
Оосіог), и еще много чего хорошего; 

9 — умения (дополнительные способности). 

Закончив с определением этих параметров, вы можете сохранить созданный персонаж в 
виде файла (не путать с сохранением текущего состояния непосредственно во время иг¬ 
ры). Для этого щелкните на «Орііопз» (10), затем на «8аѵе». Начиная новую игру, вы мо¬ 
жете загрузить персонаж, нажав «Ьоаб». 

Поделюсь моим опытом создания персонажа (если он вас заинтересует). Прежде всего я 
выставлял умения. Я всегда брал себе Ріпеззе (дополнительный шанс нанести критичес¬ 
кие ранения) и СіЛеё (дополнительные очки для основных показателей; не обращайте 
внимание на понижение уровня ваших способностей: вы легко возместите его во время 
игры). 

Ни в коем случае не берите 8кі11ес1 (иначе будете чрезвычайно медленно приобретать до¬ 
полнительные способности), Опе Напбег (плохо будете владеть всем огнестрельным, тя¬ 
желым и энергетическим оружием, кроме пистолетов, которые довольно слабоваты) и 
Ра§{ 8Ьо1 (вам будет недоступна прицельная стрельба). 

Можно обратить внимание на 8та11 Ргате (повысится ловкость) и Віообу Мезз 
(см. «Прохождение. Последний выстрел»). 

Перейдем к основным показателям. Сила пусть будет на отметке 5, больше не надо: у вас 
будет возможность повысить «грузоподъемность» своего героя, да и союзники будут не¬ 
сти все необходимое. Наблюдательность (РЕ) важна для снайпера. Если хотите исполь¬ 
зовать снайперскую винтовку, желательно иметь 7 очков по этому показателю. Выносли¬ 
вость (ЕІЧ) оставьте на отметке 5: все 
равно придется глотать противоради¬ 
ационные таблетки, а от яда скорпи¬ 
онов при таком значении вы сможете 
вылечиться сами. Сила личности 
(СН) вообще-то нужна, но и без нее 
можно прожить - так что оставьте ее 
на отметке 6. Ум (Ш) отвечает за ко¬ 
личество очков на совершенствова¬ 
ние дополнительных способностей, 
которые вам будут выдавать при по¬ 
вышении уровня (если вы взяли уме¬ 
ние ОіГіеб, будете получать по 2 х Ш 
баллов) и за многое другое. Настоя- 
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тельнорекомендую выставить по максимуму: 10. От ловкости (АС) зависит количество 
единиц действия (АР), поэтому советую тоже выставить на максимум: 10. Удача (ЬК) оп¬ 
ределяет только одно: наткнетесь ли вы при путешествии через пустыню на «летающую 
тарелку» (см. раздел «Встречи в пустыне»). Конечно, получить АПеп Віазіег заманчиво, но 
и без него можно жить и победить. В конце концов, стащите в Братстве Стали 
(ВгоіЬегЬоосІ оГ 8іее1) скорострельный лазер, он почти такой же мощный. 

Из дополнительных способностей выберите Оосіог (ваш герой сможет лечить себя, не 
погружаясь в сон, и, главное, сможет восстанавливать раненые руки, ноги и глаза), 
8реесЬ (для вербовки союзников и выпутывания из опасных ситуаций) и 8іеа1. Способ¬ 
ности 8та11 Оипз, Рігзі Аіб, Оиідоогзтап, 8сіепсе и Кераіг вы сможете безо всякого труда 
повысить, читая книги в библиотеке в городе НиЪ, ну а остальное «накачаете» понемно¬ 
гу при повышении уровня. 

Прохождение 

М ое прохождение не является полным. Я совсем не коснулся такой интересной темы, 
как игра за плохого героя (т. е. когда вы будете убивать всех встречных-попереч- 
ных). Такая игра таит в себе несколько изюминок, которые я не стал раскрывать наме¬ 
ренно. Кроме этого, я старался не касаться вопросов, которые не смог проверить. 

Моя задача — описать все квесты во всех городах, разъяснить по мере сил все темные ме¬ 
ста и помочь выиграть игру самым удобным способом. 

Поскольку Раііоиі - игра открытого типа, последовательность ваших действий - ваше 
личное дело. Я изложил все задания и сложности в произвольном порядке. Впрочем, для 
особо жаждущих игроманов приведу вкратце мой способ прохождения: Ѵаиіі 13 - 8Ьабу 
8апсІ8 (разборка со скорпионами) — Ѵаиіі; 15 - 8Ьабу 8апсІ8 (спасение Танди и разборка с 
Каіёегз) - Іипкіоѵѵп (все квесты) - НиЬ (все задания и покупка «Кас1-А\ѵау») - Иесгороііз 
(все задания и добывание чипа управления водоочисткой) - Ѵаиіі; 13 (возвращение чи¬ 
па) - ВгоіЬегЬоосІ оГ8іее1 (получение первого задания) - Оіоѵѵ (все задачи) — ВгоіЬегЬоосІ 
оГ 8іее1 (получение «Ро\ѵег Агтоиг» и кража «ОаИіп§ Ьазег», получение задания на воен¬ 
ную базу) - Вопеуагё (все задания) - Мііііагу Вазе (разведка) - ВгоіЬегЬоосІ оГ 8іее1 (по¬ 
лучение задания на уничтожение военной базы) - Мііііагу Вазе (все задания) - СаіЬедгаІ 
(все задачи). 

Ѵаиіі 13 

Вы начинаете свою одиссею рядом с выходом из родного подземного города Ѵаиіі 13. У 
ваших ног лежит скелет какого-то несчастного искателя приключений. Обыщите его — и 
получите неплохие вещички. Вооружите своего героя ножом или другим инструментом 
для нанесения тяжких телесных повреждений. Только не берите в руки пистолет: у вас не 
так много патронов и они нужны для битв со скорпионами и бандитами. 

А пока вашими противниками будут крысы, с которыми вы справитесь и без пистолета. 
Крыс достаточно мною: около двадцати. Уложив их всех, вы получите 500 очков опыта, 
что на первых порах не так уж и плохо. Вас наверняка ранят. Тогда обязательно приме¬ 
ните способности Рігзі Аіб и Носіог. Это принесет вам дополнительные очки опыта. 

Выйдите из подземелья (идите на запад) и выберите на карте подземный город Ѵаиіі 15. 
о котором говорил Надзиратель (Оѵегзеег). В Ѵаиіі 13 вы можете вернуться в любой мо¬ 
мент, но не советую вам делать это: хорошего снаряжения там нет. Лучше подождите, по¬ 
ка не найдете чип управления водоочистной системы (см. «Иесгороііз»), и тогда верни¬ 
тесь. Пройдите в центр управления (Соштапё Сепіег) и поговорите с Надзирателем - 
для этого встаньте рядом с его поднятым на возвышение креслом. Таким образом вы сра¬ 
зу выполните три задачи: найдете чип, успокоите недовольных и отыщите вора. Пытать- 
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ся выполнить эти квесты поодиночке - бессмысленная трата времени. Мне так и не уда¬ 
лось обособленно выполнить третье задание (найти вора, похитившего воду). У меня 
этот квест решался только «по умолчанию» — когда я приносил чип. 

Кстати, вас может заинтересовать, что охраняет женщина в центре управления (комната, 
куда вас не пускают). Это оружейная. В ней, на мой взгляд, нет ничего стоящего, так что 
затевать драку бессмысленно. 

После разговора с Надзирателем вас перенесут в библиотеку. Выйдите из нее и снова по¬ 
говорите с Надзирателем. Он даст вам два новых задания: уничтожить крепость суперму¬ 
тантов и ликвидировать их хозяина. Это основные задачи игры. После их выполнения 
игра закончится. 

Деревушка 8НасІу 8апйз 

Вы наткнетесь на нее по пути в Ѵаик 15: смотрите на карту мира - и увидите новый зеле¬ 
ный кружок. 

Прежде всего уберите оружие (в «Іпѵепіогу» переложите оружие из рук в рюкзак), иначе 
некоторые ЫРС откажутся разговаривать. Побродите по городу, болтая со всеми встреч¬ 
ными. Загляните во все дома, обязательно пошарьте по шкафам. 

Обратите внимание на человека в черной куртке и синих штанах, стоящего в доме рядом 
со входом в деревню. Это Ян (Іап), первый человек, которого вы можете привлечь на 
свою сторону. Поговорите с ним, узнайте местонахождение городов Іипкіоѵѵп и НиЪ (они 
появятся на карте мира), потом предложите ему участвовать в богоугодном деле спасения 
вашего родного Ѵаиіі 13. Если у вас хорошие способности «зреесЬ» и «сЬагізта», он со¬ 
гласится. 

Идите в большое здание в центре деревни. Там вы увидите человека в плаще с капюшо¬ 
ном. Это вождь деревни. Поговорите с ним и подрядитесь уничтожить скорпионов-му- 
тантов. Кроме того, у вождя можно узнать местонахождение города .Іипкіоѵѵп (если вы 
еще не говорили с Яном). 

Женщина, что стоит позади вождя, - это повариха. Она говорит, что страшно занята и не 
может болтать, но если у вашего персонажа хорошие дипломатические навыки (зреесЬ и 
сЬагізта), появится меню разговора, в котором будет реплика о том, какую хорошую 
стряпню она готовит. Произнесите эту фразу - и повариха пообещает рассказать о вас 
своим знакомым, что увеличит на единицу показатель Кагта вашего персонажа. 

Идите на восток, в другую часть деревни. Там вы увидите колодец, поле и загон для ко¬ 
ров. Ищите маленький домик (он, помнится, расположен на юге), пошарьте в нем кур¬ 
сором - и найдете молот и веревку. Молотом вооружите своего героя (он лучше ножа, 
которым вы воевали с крысами). Веревка пригодится при посещении Ѵаиіі 15. 

Не спешите уходить. В этом районе среди посевов пшеницы (из-за мутаций, вызванных 
радиацией, она стала немного смахивать на подсолнухи) обретается крестьянин. Если у 
вашего героя показатель ума (Ш) достигает хотя бы 8 баллов, вы сможете поговорить с 
крестьянином и в разговоре упомянуть о «сгор гоіаііоп». За улучшение сельского хозяй¬ 
ства 8Ьабу Запбз вам дадут дополнительные очки опыта. 

Теперь можете пойти к Сету (5еіЬ), стражнику деревенских ворот. Поговорите с ним — и 
сможете перенестись в пещеру скорпионов. Перебейте всех скорпионов (используя так¬ 
же ствол Яна). Не спешите, можно действовать в несколько заходов. В пещерах есть еще 
патроны для пистолета, не забудьте их прихватить. Во время борьбы скорпионы обяза¬ 
тельно хоть раз да ужалят вас отравленным хвостом. Чтобы избавиться от яда, обыщите 
труп скорпиона, возьмите его хвост, вернитесь в деревню и идите к врачу (дом к югу от 
ворот). В обмен на хвост врач вылечит вас. А если у вас есть еще один хвост, врач может 
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бесплатно сделать из него противоядие от укусов скорпионов. Много противоядия вам 
не понадобится, но пару бутылочек носить с собой советую. Зелье нужно принимать по 
окончании сражения со скорпионами, после чего можете спокойно лечиться (способно¬ 
сти Рігзі Аіб и Посіог). 

Обратите внимание на больного в доме врача. Как только у вас появится лишняя буты¬ 
лочка противоядия, дайте ее больному - и получите за это очки опыта. 

Покончив со скорпионами, идите к вождю. Он вас поблагодарит и ваш показатель Кагта 
возрастет. Теперь стоит посетить Ѵаиіі 15 (см. соответствующий раздел). 

Вернувшись в деревню, поговорите с сначала с Сетом, а потом с вождем. Вы узнаете, что 
его дочь Танди (Тапсіі) похитили разбойники. Согласитесь ее спасти. (Если вам не ска¬ 
жут, что Танди пропала, сходите в .1ипк1о\ѵп, потом вернитесь в 8Ьабу 8апёз.) Идите в ла¬ 
герь разбойников, спасите Танди (см. раздел «Каібегз») и верните ее назад. Кстати, если 
вы создали персонаж-женщину, попробуйте предложить спасенной Танди провести не¬ 
которое время вместе и посмотрите на ее реакцию. 

Ѵаиіі 15 

Прежде чем идти сюда, добудьте веревку (ее можно найти в 8йасіу 8апё$). 

Вход в Ѵаиіі 15 расположен внутри небольшого сарайчика. Просто войдите и щелкните 
на лестнице в колодце курсором в форме руки. Вы спуститесь вниз. Уничтожайте крыс 
(их будет много и все разные), обыскивайте шкафы. Чтобы спуститься на следующий 
этаж, войдите в шахту лифта и привяжите к ней веревку. Затем щелкните на веревке, по¬ 
местив курсор в форме руки точно на ней, а не на шахте, - и вы сможете продолжить ис¬ 
следования разрушенного подземного города. 

На втором подземном этаже найдите еще одну веревку и кожаную куртку. При помощи 
веревки спуститесь на последний, третий, этаж. Там в шкафу найдите пистолет-пулемет 
(8МО) калибра 10 мм и немного патронов. Сохраните игру. 

В юго-восточном углу лежит ломик (сгоѵѵЪаг). Когда будете проходить рядом с ломиком, 
на экране сообщений появится надпись о том, что центр управления завален камнями и 
вам придется искать чип управления водоочисткой в другом месте. Тут же вы получите 
500 очков опыта. Проблема в том, что из-за ошибки в программе это сообщение появля¬ 
ется не всегда, а 500 очков опыта вам пригодятся. Поэтому, если при первом посещении 
этого места сообщения не было, восстановите игру и пройдите туда снова. Рано или по¬ 
здно у вас все получится. 

Выходите на поверхность и продолжайте свои приключения. 

КаМегз 

Когда вождь деревни 8Ьабу 8апдз попросит вас спасти его дочь, на карте появится новый 
зеленый круг. Вы и сами можете его найти, но если вы заранее уничтожите разбойников, 
то они не украдут Танди и вы не сможете выполнить очередной квест и получить очки 
опыта. Когда же Танди похитят, не стойте сложа руки - идите в гости к разбойникам. 
Есть два варианта действий. 

Вариант первый. Идите к Гарлу (Сагі), атаману шайки, скажите, что забираете Танди с 
собой и вызовите его на бой. Драться предстоит врукопашную. Гарл — противник силь¬ 
ный, «жизни» в нем намного больше, чем на данный момент у вас, да и броне его мож¬ 
но позавидовать. Чтобы одолеть противника, прицельными ударами бейте его по ногам, 
а когда он упадет на землю - прицельно бейте по глазам. После смерти Гарла возьмите 
Танди и отведите ее к папочке. Получив награду, вернитесь в лагерь разбойников. Убей¬ 
те их всех и прихватите с собой нужные вещи. Кстати, если показатели Сйагізша и 8реес1і 
у вашего героя достаточно высоки, Гарл может отдать вам Танди и без боя (струсит). 
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Вариант второй. Просто ввалитесь в лагерь разбойников и всех их перебейте. Потом от¬ 
кройте дверь камеры Танди (способность Ьоскріск) и отведите ее домой. 

ІипкІо\ѵп 

Прежде чем войти в город, уберите оружие. Иначе полицеские у ворот нападут на вас. 
Когда минуете их и отойдете подальше, можете снова вооружиться. 

Ищите магазин Киллиана Даркуотера (Кііііап Иагкѵѵаіег), который по совместительству 
является мэром города. Найдя дом, выберите пункт РІР и поспите до утра (до 06.00). По¬ 
том откройте дверь магазина. Вы увидите, что сам Киллиан находится в комнате рядом. 
Зайдите в эту комнату и пошарьте по шкафам. Обратите внимание на сейф в стене рядом 
с Киллианом. Вы можете взломать сейф под самым носом его владельца, прикарманить 
неплохие деньги и получить 500 очков опыта. (Зачем надо было спать до утра? Ночью вас 
в магазин не пустят, а днем Киллиан стоит в основной комнате и не позволяет пройти в 
помещение с сейфом. А по утрам хозяин еще толком не проснулся.) 

Закончив с сейфом, поспите часок-другой прямо в магазине (только не забудьте предва¬ 
рительно выйти из комнаты Киллиана). Затем можете побеседовать с Киллианом. В раз¬ 
гар вашей беседы в магазин войдет человек и попытается убить Киллиана. Убейте непро¬ 
шенного гостя и покопайтесь у него в карманах. Киллиан поблагодарит вас и предложит 
помочь вывести на чистую воду заказчика этого грязного дела, местного босса преступ¬ 
ного мира по имени Гизмо (Оіхгпо). Согласитесь. Киллиан даст вам магнитофон и ра¬ 
диомикрофон. Я просто помешал и тот, и другой предмет в руки своего персонажа и шел 
на север, в казино к Гизмо. Там надо просто поговорить с хозяином и предложить ему ус¬ 
луги в «исправлении оплошности» его наемника. Гизмо согласится. Теперь идите к Кил¬ 
лиану, поговорите с ним, отдайте сделанную вами запись разговора и согласитесь при¬ 
нять участие в разборке с Гизмо. Киллиан предложит вам бесплатно кое-какие вещички. 
Разборка пройдет быстро и гладко. У Гизмо всего один телохранитель, да и тот без огне¬ 
стрельного оружия. А Киллиан приведет с собой одного полицейского. 

Закончив с Гизмо, поговорите с начальником полицейских, который стоит рядом с город¬ 
скими воротами. Он просит вас помочь избавить Іипкіоѵѵп от местной банды « 8 киІ 2 », ко¬ 
торая раньше работала на Гизмо. Вы можете выполнить это поручение двумя способами. 

Способ первый. Навестите бар « 8 сшп Ріи» в 20.00. Вы увидите, как бармен прикончит 
одного из банды. Украдите стоящую на полке урну с прахом жены бармена (это доволь¬ 
но трудно) и отнесите ее начальнику банды, Винни (Ѵіппіе). Его можно найти в задней 
комнате отеля «СгазЬ Ноизе». Винни примет вас в свою банду и предложит принять уча¬ 
стие в убийстве бармена. Сбегайте к полицейскому у ворот и сдайте их всех. Но этого не 
достаточно. Вам нужно навестить бар, убить всех членов банды и вернуть бармену урну. 

Способ второй. В отеле «СгазЬ Ноизе» поговорите с женщиной из банды (она стоит перед 
дверью в комнату, где они ошиваются). В разговоре произнесите: «ТЬеге шиз! Ье зоше- 
іЬіп§ Ьеііег Іо бо...». Вернитесь к женщине через несколько дней и снова поговорите. Ес¬ 
ли способность 8 реесЬ и показатель Каггпа достаточно велики у вас, вы сможете убедить 
се дать показания против дружков. Идите к воротам, поговорите с полицейским — и де¬ 
ло в шляпе. 

В ІипкІо\ѵп вы можете прихватить сразу двух союзников. 

Прежде всего обратите внимание на собаку, которая не позволяет какому-то человеку 
войти в лом. Поговорите с ним. Вы узнаете, что собака пришла в город со своим хозяи¬ 
ном, которого потом убили люди Гизмо. Хозяин был одет в кожаную куртку. Поэтому, 
если куртка, добытая в Ѵаиіі: 15, еще на вас, просто подойдите к псу - и гот сразу после¬ 
дует за вами. Он будет с вами, пока его не убьют. Как только пес пойдет за вами, можете 
снять куртку и надеть более мощные доспехи. Если же у вас уже нет куртки, сходите в 
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«СгавЬ Ноизе Ноіеі», откройте там холодильник и достаньте шашлык из ящерицы. Вер¬ 
нитесь и отдайте шашлык собаке. Сытая собака — добрая собака. И признательная к то¬ 
му же. 

А лучшего в игре союзника, Тичо, можно найти в баре (идите все время на север). Если 
вы уже поговорили с Киллианом, поболтайте с Тичо (надо начинать разговор два раза) - 
и он согласится помочь вам очистить город от всякого сброда. 

Пришло время разобраться с больницей. Она расположена слева от городских ворот. 
Войдите внутрь и спуститесь в подвал. Там стоит коротышка. Поговорите с ним - и уз¬ 
наете, что доктор МогбіЬ продает человеческие органы одному парню в НиЪ. Теперь 
можно порешить всех в этой больнице. «Инцидент» не скажется на вашей репутации, ес¬ 
ли вы вынудите коротышку напасть первым (он плохо вооружен и неточно стреляет). 
Поднимитесь наверх, ликвидируйте доктора и его охрану. Потом можете снова спустить¬ 
ся и пошарить в шкафу, но учтите: он заминирован. К тому же, в нем нет ничего особен¬ 
ного: несколько гранат да докторский саквояж. 

Последнее дело, которое вас ждет, - спасение местной проститутки. Войдите в «СгазЪ 
Нои§е Ноіеі» и закажите комнату на одну ночь. Когда войдете в комнату, на экране по¬ 
явится меню, предлагающее поспать. Так и сделайте. На следующее утро вы увидите, что 
в соседней комнате (она расположена чуть выше вашей) сумасшедший парень приставил 
ствол к голове проститутки. Хозяйка гостиницы попросит вас спасти девушку. Согласи¬ 
тесь и поговорите с сумасшедшим. Если вы все скажете правильно и согласитесь дать ему 
денег (он попросит немного), всё окончится хорошо и вам дадут очки опыта. Кроме то¬ 
го, теперь вы сможете воспользоваться услугами этой милашки (правда, ничего конкрет¬ 
ного на экране не покажут, не надейтесь). 

НиЪ 

НиЪ - город большой и интересный. Он разделен на несколько частей, так что не лени¬ 
тесь бродить. 

Прежде всего посетите торговца оружием в районе ОШ То\ѵп. Обязательно поговорите с 
ним о радиации и гейгеровском счетчике. Он скажет вам, что в городе есть человек, тор¬ 
гующий обеззараживающими средствами. Там же купите снайперскую винтовку. У это¬ 
го торговца есть и самое мощное оружие ближнего боя - «8ирег 81ес1§е». 

Теперь идите в библиотеку (в районе ОоѵѵпІо\ѵп). Далее ориентиры таковы: к востоку от 
Оепегаі 8іоге - к западу от Раг Оо Тгабегз - к северу от магазина Оип§, которым заведу¬ 
ет женщина ВеіЬ. Библиотека ничем особым не примечательна, просто дом безо всякой 
вывески. Если ваши умения 8та11 Оип8, Ріг8І АШ, Оиібоогзтап, Кераіг и 8сіепсе не до¬ 
стигли отметки 91 %, вы сможете их повысить при наличии у вас большого количества 
денег. Зато не придется тратить на эти умения очки опыта при повышении уровня. 

Побродив по городу, найдите будку парня, торгующего едой. Это как раз тот молодчик, 
которому доктор МогбіЪ из Іипкіоѵѵп продавал человеческие органы. Если вы узнали се¬ 
крет доктора, то можете заняться тихим вымогательством, потребовав у парня денег за 
молчание. Правда, при этом у вас понизится репутация, зато, постоянно щелкая 
кнопкой мыши на торговце и требуя денег, вы можете набрать огромную сумму. Я, ради 
смеха, дошел до 40.000, потом мне надоело. Видимо, у этого торговца не касса, а бездон¬ 
ная бочка наличных. 

Чуть ниже места с будкой торговца едой есть дом, в котором стоит фермер. Поговорите с 
ним - и вы узнаете, что на его ферму напали бандиты и убили его любимого ослика. Те¬ 
перь хозяин боится возвращаться. Предложите ему свои услуги. Вы автоматически пере¬ 
несетесь на эту ферму. Перебив там всех плохих, вернитесь к несчастному фермеру. Уч¬ 
тите, что перебить бандитов нужно за один раз. Если вы уйдете, не прикончив всех вра- 
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гов, то больше на ферму вы не попадете. В качестве награды фермер даст вам уникальное 
оружие, которое больше нигде не встретите. Оно считается пистолетом, но на самом де¬ 
ле это обрез (винтовка со спиленным прикладом и укороченным стволом). Если ваш ге¬ 
рой прилично владеет 8та11 Оипз и может произвести два прицельных выстрела за один 
ход (т. е. у него есть 10 АР и дополнительная способность Раз! Каіе оГРіге), то обрез пре¬ 
вратится в его руках в самое сокрушительное оружие. Два прицельных выстрела врагу в 
глаза — и можете расслабиться. 

В районе ОШ То\ѵп в доме, который расположен прямо под местом перехода (зеленое по¬ 
ле), бандиты держат в плену одного парня из Братства Стали. Нужно его освободить. Это 
позволит вам получить лучшую броню в игре (подробнее см. раздел ВгоіЬегЬооб оГБіееІ). 
Но входить в дом нельзя: там пять гадов, которые классно стреляют. Отойдите подальше 
(туда, где стоят двое полицейских), перейдите в режим боя и стреляйте из снайперской 
винтовки через окно. Мерзавцы рассвирепеют, выйдут из дома - и тут ваши помощники 
зададут им жару. Возьмите у одного из убитых дробовик (СотЬаІ 8Ьо1§ип), потом войди¬ 
те в дом, откройте дверь (способность Ьоскріск) и поговорите с пленником. 

Далее обойдите город и поговорите с продавцами воды (район \Ѵа!ег Мегсйапіз). Они 
скажут, что вурдалаки (§Ьои1з) из ^сгороііз не стали с ними вести дела, значит, у них 
есть вода. Кроме того, вы узнаете об исчезновении торговых караванов. Напоследок тор¬ 
говцы предложат вам организовать поставку воды в ваш Ѵаиіі 13 за 2.000 целковых, что 
позволит вам увеличить время, отведенное на поиски чипа управления водоочистной си¬ 
стемой еще на сто дней. 

Идите к начальнику Раг Со Тгабегз; его зовут Бач (ВиІсЬ). Он поручит вам разобраться с 
пропавшими караванами. Поговорите с ним о Оеа11іс1а\ѵ, потом идите к Бет (ВеНі, хозяй¬ 
ке оружейного магазина). Поговорив с ней, идите в район ОШ То\ѵп. Там побеседуйте с 
мутантом по имени Харольд (НагоШ). Дайте ему немного денег - и он расскажет вам о 
базе супермутантов (она расположена где-то на северо-западе). Кроме того вы сможете 
узнать у него о Оеа11іс1а\ѵ. Потом поговорите с сумасшедшим, что ходит рядом с домом 
мутанта. Сумасшедший согласится провести вас в пещеру ОеаіЬс1а\ѵ (если не согласит¬ 
ся - снова поговорите с Харольдом о Оеаійсіаѵѵ). Попав в пещеру, убейте Оеа!Ііс1а\ѵ, он 
там один. Стреляйте ему по глазам из снайперской винтовки или примените огнемет. 
Потом обыщите пещеру. Вы найдете умирающего супермутанта, который отдаст вам 
диск с записью. Возьмите диск и идите к Бачу в Раг Со Тгабегз - так вы получите деньги 
и очки опыта. 

Далее загляните в контору под вывеской «РЬС». Поговорите там с хозяином. Он посове¬ 
тует вам искать работенку у Деккера (Оеккег), местного «авторитета». Если хотите лик¬ 
видировать хозяина «РЬС» и его охрану, то попробуйте открыть дверь, похожую на дверь 
сейфа (вы ее не пропустите). Если охрана вдруг не пожелает прийти на помощь своему 
нанимателю, выйдите на улицу и попробуйте что-нибудь украсть у них (полиция им по¬ 
могать не станет, и ваша репутация останется неподмоченной). За железной дверью в 
конторе можно найти много чего хорошего. 

Загляните в клуб «Мальтийский Сокол», благо он прямо напротив «РЬС». Поговорите с 
парнем, который сторожит дверь рядом с баром (вам придется убрать из рук оружие). Он 
отведет вас к боссу. Деккер предложит вам прикончить торговца. Согласитесь. Теперь у 
вас есть два варианта действий. 

Вариант первый. Идите в раойн НеіёЬіз (чтобы попасть в него, вызовите карту и внима¬ 
тельно посмотрите, где расположена зона перехода). Там прикончите купца, его жену и 
всех охранников (вы получите очки опыта и немного испортите свою репутацию). Вер¬ 
нитесь в бар «Мальтийский Сокол» и поговорите с парнем у бара. Он опять отведет вас к 
Деккеру. Теперь вам предложат убрать женщину по имени Джейн (Іаіп). Делать этого не 
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стоит. Идите в полицию (здание с соответствующей вывеской), поговорите с шерифом и 
заложите Деккера (только не проговоритесь, что вас нанимали ликвидировать купца: мо¬ 
гут возникнуть неприятности). Вам предложат участвовать в аресте Деккера. Согласи¬ 
тесь. Немного погодя начнется перестрелка. Вся тяжесть драки ляжет на вас и ваших лю¬ 
дей. Предупреждаю сразу: победить будет непросто. Без Ро\ѵег Агтоиг вас могут здорово 
потрепать. После победы поговорите с шерифом и получите свою награду (репутация ва¬ 
ша тоже улучшится). Если желаете подраться еще, снова зайдите в «Мальтийский Сокол» 
и у кого-нибудь что-нибудь украдите. На вас сразу нападут все обитатели клуба, но они 
слабаки. Ваша репутация при этом не пострадает, и полиция тоже реагировать не будет. 

Вариант второй. После того как Деккер наймет вас в первый раз (убить торговца), сразу 
идите в полицию. Ваша репутация при этом совсем не пострадает, зато вы не получите 
дополнительных очков опыта. 

Можете посетить и гильдию воров, расположенную в подвале одного из домов в районе 
ОШ То\ѵп. Поговорите с тамошним главой, он вам предложит веселое дельце: ограбить 
того самого купца, убить которого замышлял Деккер. Купец многим встал поперек гор¬ 
ла. Вам придется прокрасться в его дом (способность 8пеак) после того, как стемнеет (и 
после смены охраны). В доме найдите сундук, откройте его (аккуратнее: он заминиро¬ 
ван), схватите ожерелье и «делайте ноги». (Если на вас надета Роѵѵег Агтоиг можете от¬ 
крывать сундук, не обращая внимания на взрыв.) Когда вы принесете ожерелье ворам, 
они вручат вам электронные отмычки (а ваша репутация понизится). Отмычки могут 
пригодится, когда вы будете вламываться на базу супермутантов. Впрочем, существуют и 
другие способы попасть туда. Да и отмычки можно найти еще в одном месте (Саійесігаі, 
книжная полка на втором или третьем этаже). 

Последнее интересное место в НиЪ — Сгіт$оп Сагаѵап. Здесь можно наняться на работу. 
Денег много не получите, но если хотите лишний раз пострелять - пожалуйста. Погово¬ 
рите с местным начальником, а потом - с женщиной в соседней комнате. Она скажет, 
что караваны уходят два раза в месяц в определенные дни. Чтобы наняться на работу, вы 
должны быть в городе в эти дни. А разговор с женщиной можно повести таким образом, 
что она захочет приятно провести с вами некоторое время. Причем потом даст вам не¬ 
сколько упаковок наркотиков. 

/\'есгоро1і.ч 

Район, в котором вы поначалу окажетесь, называется Ноіеі. Если у вас остается более 100 
дней из 150 отведенных вам на поиски чипа, то вы увидите много вурдалаков, которых 
можете перебить. Далее ищите люк в канализационную систему: другим путем в прочие 
районы города попасть нельзя. В канализации идите на север, пока не встретите началь¬ 
ника подземных вурдалаков и его «людей». Это тихие ребята, в них стрелять не надо. По¬ 
говорив с их начальником, вы узнаете, что в городе есть нужный вам чип управления во¬ 
доочисткой. Но подземные жители используют его для добычи воды: ведь насос, качав¬ 
ший воду раньше, сломан. Согласитесь починить насос и идите на север. По дороге вам 
встретятся лестницы. Поднимитесь по первой - и окажетесь в доме, где полно вурдала¬ 
ков. Вас отделяет от них стена, в которой не видно двери. Но дверь есть. Чтобы найти ее, 
нужно подойти и осмотреть стену, за которой стоят вурдалаки. Стена эта заминирована 
и при вашем приближении взорвется, открыв проход. Войдите и поговорите с местным 
начальником Сетом (8еіЬ). Он предложит вам перебить супермутантов в районе 
ХУаІегзЬесІ. 

Согласитесь и спуститесь в канализацию. Снова идите на север, потом поднимитесь на 
поверхность. Вы окажетесь в районе \Ѵа1ег$ЬесІ и увидите супермутантов. Пока не напа¬ 
дайте. Найдите мутанта, стоящего в доме. Это Гарри (Наггу), он вооружен лазерной вин¬ 
товкой. При вашем приближении он начнет разговор. Вам придется либо пойти за Гар- 
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ри к его начальнику, либо обмануть Гарри, либо вступить с ним в бой. Идти к начальни¬ 
ку не советую: вас отправят на военную базу, где отберут доспехи и оружие. Вырваться на 
свободу будет возможно только в случае, если ваш персонаж достиг хотя бы 12 уровня. 
Правда, на военной базе вы можете вступить в армию супермутантов, и тогда увидите 
альтернативную концовку игры (см. раздел «Последний выстрел»). 

Второй вариант - обмануть Гарри. Он получил приказ доставлять к своему начальнику 
всех людей, а мутантов не трогать. Скажите, что вы - усовершенствованная модель ро¬ 
бота. Робот - не мутант, но и не человек. Если у вас высокий показатель способности 
«8реесЬ» и ума (Iп), то Гарри вам поверит и. огорошенный парадоксом, впадет в разду¬ 
мье. 

Впрочем, бывали случаи, когда и этого не требовалось - уж больно Гарри глуп. Вот при¬ 
мер разговора Гарри с персонажем, у которого показатель интеллекта равен единице 
(разговор приведен одним американским игроком на интернетовском сайте фирмы 
Іпіегріау): 

Гарри: «Неу, уои поі Іоок Ііке §Ьои1. Ноѵѵ соте?» 

Персонаж: «ІЛі?» 

Гарри: «НиЬ?» 

Персонаж: «НиЬ?» 

Гарри: \ѴЬиЬ?» 

Персонаж: «Мот?» 

После этого Гарри пропустил героя. 

Третий вариант - убить Гарри. Не заходя в дом, перейдите в режим боя и прицельным 
выстрелом с большою расстояния из снайперской винтовки бейте ему в глаза. Гарри во¬ 
оружен лазерной винтовкой, так что постарайтесь его ослепить — и он станет легкой до¬ 
бычей. 

Почти все другие супермутанты не вооружены (неприятное исключение - парень с огне¬ 
метом, который стоит вместе с двумя мутантами в комнате чуть дальше Гарри). Но при¬ 
ближаться к ним все-таки не стоит. Применяйте снайперскую винтовку. 

Закончив со всеми мутантами, спуститесь в канализационный люк на улице рядом с тем 
местом, где стоял супермутант Ларри (Ьаггу, не путать с Гарри!). В канализации вы обна¬ 
ружите кучу деталей (Іипк). Вернитесь к начальнику миролюбивых вурдалаков и погово¬ 
рите с ним. Если у вас невысок уровень способности Кераіг, то он даст вам книгу на эту 
тему. Прочтите книгу - и способность возрастет. Если книгу не дадут, значит, ваш пер¬ 
сонаж уже достаточно головаст, чтобы починить насос. В любом случае вернитесь в рай¬ 
он >Уа1ег8ІіесІ, идите в здание, которое охранял Гарри, и гам почините насос, применив 
(ІІзе) кучу деталей (Іипк). Освободив пленного гуля (он в камере, дальше в том же зда¬ 
нии), вы получите за это очки опыта и узнаете, что проход в подземный город (местный 
Ѵаиіі) находится в соседней комнате. Идите туда, спуститесь. Перебейте всех, кою встре¬ 
тите. На нижнем уровне найдите работающий компьютер, покопайтесь в нем - и полу¬ 
чите нужный вам чип управления водоочистной системой. 

Поднимитесь на поверхность. Рядом с тем домом, где стоит недавно отремонтированный 
вами насос, расположено здание, в котором вы найдете нескольких ребят в плащах. Это 
парни из СаШебгаІ (о них подробнее ниже). Обыщите этот дом - и найдете восемь табле¬ 
ток «Яаб-Х». Они пригодятся вам при посещении Оіо^. 

Теперь навестите Сета (главу «плохих» вурдалаков). Получите вашу награду за ликвида¬ 
цию супермутантов и прикончите самого Сета и всех его подручных. 
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Всё. Тут мы закончили. Вернитесь в родной Ѵаиіі 13 и отдайте микросхему Надзирателю. 
Внимание! Если вы придете в Несгороііз, уже изрядно побродив по миру (у вас остается 
не более 60 дней из 150 отведенных вначале), то ни одного вурдалака (включая начальни¬ 
ка «хороших» и Сета) вы не увидите. Их уничтожили супермутанты, захватившие к это¬ 
му времени город. Придется перебить их всех. Обнаружение чипа и ремонт насоса, за ко¬ 
торой вы получите очки опыта, останутся такими же. 

Вопеуагй 

Этот городок состоит из пяти частей: Оо\ѵпІо\ѵп (где обитают Віасіез), Вопеуагб Аёуіиш, 
ЫЬгагу (там обосновались Роііоѵѵегз оіЧЬе Аросаіурзе), ХѴагеЬоизе (тут нашли пристанище 
ЭеаіЬсІаѵѵз) и Рогігезз (где забрикадировались Сипгиппегз). 

Сначала идите вАбуІит, поговорите с Майлсом (Мііез, местный химик) и Циммерманом 
(2іттегтап, местный мэр). Циммерман хочет, чтобы вы ликвидировали женщину — 
босса банды Віасіез, которую он винит в смерти своего сына. Согласитесь. Майлс же хо¬ 
чет, чтобы вы отыскали части для восстановления парника («Ьубгоропіс Гагт»). 

Идите в Ноѵѵпіоѵѵп и поговорите с главой банды Віасіез. Она расскажет, что сына Цим¬ 
мермана на самом деле убили Ке§и1а1огз (нечто вроде полиции в Абуіигп), и даст вам диск 
с записью радиопереговоров. Вернитесь в Абуіит. Поговорите с Циммерманом, покажи¬ 
те ему диск. Он все поймет, но его прикончат Ке§и1аІог8. Не пытайтесь этому помешать: 
даже если вы успеете убить негодяя, Циммерман выскочит на улицу и с кулаками на- 
брасится на других полицейских. А если вы сумеете и их убить до того, как они прикон¬ 
чат Циммермана, то он (Циммерман) нападет на вас. Поэтому спокойно понаблюдайте 
за гибелью Циммермана, потом прикончите его убийцу и всех других Ке^иіаіогз в городе. 
Постарайтесь, чтобы ваши помощнички не убили кого-нибудь из жителей города. Дело 
в том, что в этом случае на вас нападут все обитатели города, в том числе кузнец и Майлс- 
химик (а эти двое очень нужны вам живыми). Лучше, прикончив гадов в комнате, где по¬ 
гиб Циммерман, выведите свое воинство на улицу и начните обходные маневры. Ваша 
задача — сделать так, чтобы одновременно нападал только один (в крайнем случае двое) 
К.е§и1а(ог, при этом между вами не должны затесаться жители города. 

Вернитесь в Эоѵѵпіоѵѵп и расскажите женщине — боссу Віасіез, как теперь обстоят дела. 
Получите очки опыта. 

Идите в район ЫЬгагу (западнее района Ооѵѵпіо^п). Там вы найдете Катю, еще одного 
помощника (точнее, помощницу). Далее найдите Николь (ЬПсоІе), основательницу 
Роііоѵѵегз оЫЬе Аросаіурзе. Поговорите с ней. Она скажет, что в СаіЬеёгаІ творится что- 
то странное. Скажите ей, что вы поинтересуетесь этим делом. 

Вернитесь в район Оо\ѵпІо\ѵп и идите на запад в район ХѴагеЬоизе. Там вас ждет ОеаіЬс1а\ѵ 
(и даже не один). Уложите его (с вами теперь целая братва), обыщите район и найдите 
труп человека. У него найдете кучу деталей (Ыпк). Отнесите ее Майлсу в АсШшт. Он по¬ 
просит вас отремонтировать летал и у кузнеца. Сделайте это, благо кузнец рядом. Потом 
снова принесите детали Майлсу. Этот квест пройден. Помимо очков опыта вы получите 
право в дальнейшем усовершенствовать плазменную винтовку, обратившись к кузнецу 
(эту винтовку можно найти в Сіоѵѵ или купить: в НиЪ или у Сипгиппегз), а также улуч¬ 
шить Роѵѵег Аггпоиг (ее можно получить в ВгоіЬеЬоосІ оГЗіееІ), обратившись к Майлсу. 

Снова идите в район \ѴагеЬоизе, оттуда - на восток. Вы окажетесь перед крепостью 
Сипгиппегз, окруженной рвом с ядовитой кислотой. Распустите своих союзников, сказав 
им: «Уои сап Іеаѵе по\ѵ». Они останутся стоять на месте, и позже вы сможете снова завер¬ 
бовать их. Через ров с кислотой перебегите наискось, по самому узкому месту (для этого 
обойдите крепость вокруг). Если бы вы не распустили союзников, они могли бы погиб¬ 
нуть при переходе через ров (у них нет брони). Войдите в крепость и поговорите с Габри- 
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элем (ОаЬгіеІ), лидером группировки Сип Киппегз. Ему нужно, чтобы вы ликвидировали 
всех Оеа11іс1аѵѵ8. 

Играя в версию 1.0, вы можете воспользоваться нечестным трюком для повышения по¬ 
казателя опытности (ехрегіепсе). После разговора с Габриэлем идите в район >УагеЬои§е 
и найдите лестницу в подвал. Там обитает «мамочка» Пеаійсіаѵѵ. Убейте ее, вернитесь к 
Габриэлю и потребуйте у него больше оружия и амуниции («1оІ8 оГѵѵеаропз апб аттипі- 
Ііоп»). За это вы получите тысячу очков опыта. Теперь скажите ему, что все его враги 
уничтожены («уои кіііеб аіі Іііе ОеаіЬсІа^з»). Ему нужны доказательства? Тогда вернитесь 
в подвал с убитой «мамочкой» и идите назад к Габриелю. Снова потребуйте «1оІ8 оГ 
\ѵеароп8 апб атшипШоп» - и снова получите тысячу очков опыта. Повторять эти дейст¬ 
вия можно бесконечно. Однако, если вы играете в версию 1.1 (т. е. установили соответ¬ 
ствующий «патч»), то «халявы» не будет. 

После смерти «мамули» остальные Оеаі!іс1а\ѵ вымрут. Поэтому не спешите ее убивать. 
Пока «мамочка» жива, популяция Оеа1йс1а\ѵ будет восстанавливаться каждый день. А за 
каждого убитого ОеаіЬс1а\ѵ вам дают тысячу очков опыта. Поэтому, отстреляв всех 
ОеаіЬс1а\ѵ, выйдите из города, чуток побродите по пустыне, потом вернитесь, снова от¬ 
стреляйте всех Пеа11іс1а\ѵ и т. д., пока не надоест. 

Тке СІо\ѵ 

Прежде, чем идти в С1о\ѵ, закупите в НиЪ лекарства «К.аб-Х» (или найдите их в 
Несгороііз; трех таблеток вам хватит) и «Каб-А\ѵау» (желательно штук 10-15), достаньте 
гейгеровский счетчик и веревку, а потом побывайте у входа в бункер Братства Стали. По¬ 
лучите задание от паладина, а затем направьте свои стопы в С1о\ѵ. 

Оіо^ - это бункер, в котором до ядерной войны разрабатывалось биологическое оружие. 
Во время войны в бункер, судя по всему, угодила боеголовка, и теперь это место — источ¬ 
ник радиации. 

Чтобы не погибнуть от радиации, примите две таблетки «Каб-Х», остановившись на кар¬ 
те мира на соседнем с С1о\ѵ квадрате, а уж потом идите в С1о\ѵ. Правда, вы все равно 
схватите дозу облучения, но не смертельную. Проверьте это при помощи счетчика Гей¬ 
гера. Если уровень облучения превысит отметку 100, примите «Каб-А\ѵау». Если же уро¬ 
вень радиации будет меньше, можете лекарство не использовать. О ваших спутниках не 
волнуйтесь: радиация на них совершенно не действует (даже на собаку). 

Осмотритесь вокруг. Слева в «дырке» вы увидите торчащую балку (Ъеат). Привяжите к 
ней веревку и спуститесь вниз. Вы окажетесь на первом этаже Оіоѵѵ. При этом вы може¬ 
те потерять часть сопротивляемости радиации - тогда еще раз примите «К.аб-Х». 

Чтобы выполнить задачу-минимум (задание, данное вам в Вгоійегііооб оГ 8іее1), просто 
дойдите до мертвеца в металлических доспехах (вы увидите его с самого начала). Обыщи¬ 
те тело, возьмите диск с записью и карточку доступа. Этот диск - то, что вам нужно. Ес¬ 
ли хотите узнать, что на нем записано, на экране снаряжения («Іпѵепіогу») щелкните на 
диске курсором-рукой (функция «ЕІ8е»). Запись с диска перейдет к вам на РІР, и вы смо¬ 
жете ознакомится с ней в разделе «Зіаіиз». 

Не спешите уходить из С1о\ѵ. Тут еще много интересного и нужного. Прежде всего обы¬ 
щите все тела на этом уровне. Попробуйте поработать с единственным исправным ком¬ 
пьютером уровня — и вы узнаете, что основная система электропитания отключена. При¬ 
чина — неисправность генераторов на шестом уровне. Затем идите клифту. 

У вас есть два варианта действий. Первый: воздействуйте на дверь лифта найденной ва¬ 
ми желтой карточкой доступа. Второй вариант: сохраните игру и примените на двери 
лифта умение (8кі11) Тгарз. Вам нужно отключить электрическое поле. С первого раза это 
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не получится, и вас может немного потрепать. Когда поле отключится, снова сохраните 
игру и воздействуйте на дверь умением Ьоскріск (запаситесь терпением). Зачем столько 
раз сохраняться? Дело в том, что во время отключения электрического поля или откры¬ 
вания двери механизм лифта может заесть, и вы не сможете открыть лифт. 

Когда борьба с дверью закончится, спуститесь на второй этаж. Там вы увидите комнату, 
в которой лежат роботы охраны. Пока нет электропитания, роботы неподвижны. Но сто¬ 
ит вам включить питание - и они набросятся на вас. Поэтому не давайте им такой воз¬ 
можности: перейдите в режим боя и расстреляйте роботов. Не забудьте обыскать их тела: 
можно найти оружие. Далее - всё как на первом уровне: обыщите все тела и шкафчики 
(получите карточку доступа другого цвета), откройте двери лифта тем же способом (при¬ 
чем вам придется открывать даже двери того лифта, на котором вы прибыли на уровень) 
или примените карточку доступа и спускайтесь. На третьем уровне — всё тоже самое. Од¬ 
нако там будут два лифта и спуститься на втором лифте (на четвертый уровень) вы смо¬ 
жете только , как найдете карточку доступа (типа той, какую вы взяли у мертвого пала¬ 
дина на первом уровне, только цвет у нее будет другой). В дальнейшем вам потребуется 
найти последнюю, третью, карточку доступа. С ней вы сможете оказаться на шестом 
уровне. При этом вы заметите, что на пятый уровень попасть нельзя: лифту не хватает 
энергии. 

Идите к генераторам. Отремонтируйте их (Яераіг 8кШ). Потом поработайте с компьюте¬ 
ром и включите основное питание. Теперь можно идти на пятый этаж. Там вам предсто¬ 
ит разборка с несколькими ожившими роботами, но, если навалитесь на них толпой, да 
еще примените найденные на предыдущих уровнях гранаты, проблем не возникнет. За¬ 
кончив с роботами, обыщите уровень. В многочисленных ящиках в стене (вы их без тру¬ 
да найдете) — море полезных вещей, включая плазменную винтовку и боевую броню. Бе¬ 
рите их все. В одном из ящиков на этом уровне есть прибор ЗіеаІіЬ Воу. 

Напоследок поговорите с суперкомпьютером (он, насколько я помню, находится на чет¬ 
вертом уровне). Чтобы получить доступ к основной базе данных, предварительно сыг¬ 
райте с машиной несколько партий в шахматы. Она у вас выиграет, но зато вы станете ее 
другом и сможете узнать, откуда взялся РЕѴ, который, в свою очередь, породил суперму¬ 
тантов. 

Всё, дело сделано, выходите на поверхность. 

Кстати, если хотите сыграть роль «плохого парня», то, находясь на подземном этаже 
С1о\ѵ, скажите Яну, что расстаетесь с ним («Уои сап Іеаѵе по\ѵ»). Он останется стоять там, 
а вы поднимитесь на поверхность и зажигалкой подожгите веревку, по которой спуска¬ 
лись (зажигалку можно найти в ІипкІо\ѵп среди вещей Гизмо). При этом Ян снизу заорет: 
«Вазіагб!», а вы получите очки опыта за его убийство. 

Вгоікегкоосі о/ Біееі 

Советую вам: прежде, чем идти в Братство Стали, освободите пленника в НиЪ (подроб¬ 
нее см. соответствующий раздел). 

Подойдите ко входу в бункер и поговорите с паладином слева. Он сообщит вам, что для 
вступления в Братство Стали вам надо принести вещь из руин на юге. Согласитесь и иди¬ 
те в Оіоѵѵ (подробнее см. выше). Заполучив диск и разобравшись с тайнами С1о\ѵ, верни¬ 
тесь в Братство Стали. Снова поговорите с паладином. Вас пропустят. 

Сразу же идите в тренировочный зал (там дерутся два человека). Поговорите с паладином 
в железной броне. В качестве награды за освобождение приятеля он предложит вам спи¬ 
сок вещичек. Вам обязательно нужно выбрать «Ро\ѵег Агтоиг». Всё остальное вы можете 
купить в других местах. Получив разрешение на броню, снова поговорите с паладином — 
и он даст вам разрешение на еще кое-какие вещи (боевую броню и некоторое количест- 
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во патронов). Выйдите из тренировочного зала и поговорите с человеком в зеленой бро¬ 
не, стоящим за столом. Он выдаст всё, что вам причитается. 

На втором и третьем подземных этажах расположены мастерская, госпиталь и библиотека. 

В библиотеке можно поговорить с женщиной по имени Ѵгее. Если вы заведете разговор 
о компьютерах, она покажет, как пользоваться программой самообучения на 
компьютере (вам надо будет поработать с компьютером, к которому она подойдет). При 
этом ваша способность 8сіепсе заметно возрастет. 

В госпитале находится врач, который может сделать операцию, в результате чего некото¬ 
рые ваши показатели возрастут (навсегда). 

В мастерской вы можете поговорить с тамошним техником. Если вы принесете ему де¬ 
таль зузіоііс тоііѵаіог (ее можно получить у МісЪаеІ или украсть из ящика в комнате глав¬ 
ного паладина КЪотЪиз; в последнем случае нужно использовать способность 8пеак, 
чтобы проскользнуть мимо хозяина в комнату с ящиком), то сможете починить еще один 
костюм Ро\ѵег Агшоиг. После этого вы его получите и сможете продать за 12.000. 

На четвертом этаже находятся Совет Старейшин (Соипсіі оІЧЪе ЕШег§) и начальник Брат¬ 
ства. Поговорите с начальником — и получите новое задание: разведать местонахождение 
базы супермутантов. 

Не спешите выполнять эту миссию. Сначала посмотрите на ваше вооружение. Если вы 
делаете ставку не на 8та11 Оипз, а на Епег§у ХѴеаропз, тогда вам надо раздобыть скорост¬ 
рельный лазер (ОаШп§ Ьазег). Это оружие нельзя купить, его можно только украсть у ка¬ 
кого-нибудь паладина (человека в металлических доспехах). Лучше сделать это на пер¬ 
вом подземном уровне в комнате для охраны (она расположена рядом с лифтом на 2-й, 
3-й и 4-й подземные этажи). Только перед тем, как сунуть свои ловкие пальчики в кар¬ 
ман одного из тамошних паладинов, не забудьте сохранить игру, чтобы ненароком не на¬ 
жить себе врагов в лице всех членов Братства. 

Вообще, скорострельный лазер (по виду он похож на шестиствольный пулемет Міпі§ип, 
только красноватого цвета), на мой взгляд, не удовлетворяет понятию «абсолютного ору¬ 
жия»: во-первых, он тяжел, во-вторых, жрет заряды в бешеном темпе (10 единиц за оче¬ 
редь; одиночными этот лазер не стреляет), в-третьих, что самое печальное, из него невоз¬ 
можно вести прицельную стрельбу (а значит, по глазам врагов не попадете). Правда, за¬ 
ряды к нему вы можете попросту украсть у членов Братства Стали, а сам лазер всегда 
можно «положить в карман» одного из ваших спутников. Врагам же этот лазер наносит 
ранения аж в 10-300 очков (в зависимости от уровня вашего умения Епег§у >Уеароп§ и 
расстояния, на которое отстоит от вас враг). Так что на последних этапах игры (на воен¬ 
ной базе супермутантов и в Саійесігаі) скорострельный лазер может стать весьма полезен, 
особенно если у вас нет Аііеп Віазіег или возможности делать по два прицельных выстре¬ 
ла из обреза калибра 0,223. 

Решив для себя вопрос о скорострельном лазере, выйдите на поверхность и отыщите ба¬ 
зу (в северо-западном углу карты мира). Вам нужно только увидеть ее и охрану, после че¬ 
го можно вернуться в Братство. На обратной дороге загляните в Вопеуагб, поговорите с 
Майлсом-химиком. Он скажет, что сможет улучшить вашу броню, если вы принесете ему 
некоторые книги. Согласившись, идите в НиЪ, навестите там библиотеку (о ее местона¬ 
хождении см. раздел «НиЪ») и купите нужные журналы. Вернитесь в Вопеуагё, снова по¬ 
говорите с Майлсом - и он подвергнет вашу Ро^ег Агшоиг химической обработке. Затем 
у кузнеца усовершенствуйте свою плазменную винтовку. 

Вернувшись в Братство Стали, снова идите к начальнику. Он направит вас в Совет Старей¬ 
шин. Расскажите там, что вы видели на базе. Совет прикажет вам разнести базу в клочья и 
скажет, что вам помогут в этом деле три паладина. Вперед, навстречу большой битве! 
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Кстати, рядом с выходом на поверхность на первом подземном этаже стоят два палади¬ 
на. Тот, что справа — женщина. Если вы поговорите с ней уже после уничтожения воен¬ 
ной базы супермутантов, то сможете приятно провести время. Но не надейтесь хоть что- 
нибудь увидеть на экране, вас ждет только «моральное» удовлетворение. 

Мііііагу Вазе 

Перед тем как идти сюда, позаботьтесь, чтобы у вас была одна рация и побольше взрыв¬ 
чатки. 

Первым делом, как и в случае с крепостью Сшттегз, распустите своих союзников («Уои 
сап Іеаѵе по\ѵ»): брать их внутрь базы нельзя, т. к. мутанты уж слишком солидно вооружены. 
От трех паладинов, которые вас встретят у ворот, большого толку не будет. Они помогут 
вам только при борьбе со стражей снаружи, а внутрь здания базы не пойдут. Поэтому сто¬ 
ит сделать так: стрельните в охранников из снайперской винтовки с максимального рас¬ 
стояния и бегите назад. Охрана устремится следом, но паладины вступят с ней в бой, а до 
вас дело не дойдет. 

После того, как охрана будет уничтожена, обыщите трупы. Возьмите у одного из них ра¬ 
цию (теперь у вас две рации). Далее нужно попасть за закрытые ворота. Либо возьмите ра¬ 
цию и закричите в нее, что вас атакуют неизвестные враги; либо откройте ворота при по¬ 
мощи электронных отмычек (их можно получить у воров в НиЪ или в СаіЬесІгаІ, подроб¬ 
нее см. соответствующие разделы). При этом не забудьте отключить ловушку на двери. 
Внутри базы не затрудняйте себя вопросами, просто палите во всех встречных: друзей у 
вас тут нет. Вашему продвижению по базе будут мешать силовые поля. Через одни (крас¬ 
ного цвета), пройти просто, вас лишь слегка ранит. А вот с другими силовыми полями 
(они зеленого цвета) придется повозиться. Можно подложить под излучатели этих полей 
(заостренные такие штуки) взрывчатку и взорвать их (придется поставить часовой меха¬ 
низм, потом положить взрывчатку в нужное место и отбежать). Или же примените к из¬ 
лучателям умение Кераіг: они на очень короткое время выключатся. Есть и еще один спо¬ 
соб. Вам надо подключить («ІІзе») одну из ваших раций к компьютеру, который вы уви¬ 
дите по дороге. При помощи второй рации вы сможете управлять компьютером, включая 
и выключая силовые поля (для этого фокуса у вас должны быть высокие показатели уме¬ 
ний Вераіг и Зсіепсе). 

На последнем подземном уровне вам встретятся супермутант по имени Лейтенант 
(Ьіеиіепапі:), его охранник (тоже мутант) и человек в плаще по имени Ван Гааген (Ѵап 
Наа§еп). Сладить с ними нелегко, т. к. мутанты будут обстреливать вас толпой. Действуй¬ 
те осторожно. Высунувшись из-за угла, стрельните Лейтенанту в глаза и снова заскочите 
обратно. Если повезет, хорошо вооруженный Лейтенант ослепнет и выйдет из боя. Му¬ 
тант с ракетной установкой, скорее всего, подойдет полюбопытствовать, что творится. В 
ваш следующий ход снова выскочите и выстрелите кому-нибудь в глаза (только не Ван 
Гаагену. он Того не стоит). Продолжайте действовать таким образом, пока не перебьете 
всех. Если же мутанты приблизятся к вам, встаньте так, чтобы между вами и мутантом с 
ракетной установкой был Лейтенант. «Ракетчик» частенько промахивается (особенно, 
если вы хоть разок попали ему в глаза) и будет попадать в своего боевого товарища. Та¬ 
ким образом, Лейтенант постепенно теряет здоровье, а вы успеваете разделаться с его 
дружком. 

Покончив с мутантами, переключитесь на Ван Гаагена. Прикончив его, осмотрите труп 
Лейтенанта. Возьмите у него ключ, он вам может пригодиться (см. раздел «СаіЬеёгаІ»). 
Обратите также внимание на ящик возле того места, где изначально стоял Лейтенант. В 
нем лежат электронные отмычки. 
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Осмотрите последний уровень базы. Вы наткнетесь на комнату со множеством компью¬ 
теров и техническим персоналом (людьми). Эти люди имеют неприятную привычку 
взрываться, поэтому быстренько перестреляйте их. Далее идите к компьютерам и пора¬ 
ботайте с ними, используя умение «8сіепсе». Включите механизм самоуничтожения и 
уносите ноги с базы. Если вдруг у вашего героя не хватает мозгов (показателя Ш) для ра¬ 
боты с компьютером, подложите под последний взрывчатку и сматывайтесь. 

Тке Саікесігаі 

Ну вот и заключительная песнь поэмы. 

Если вы говорили с Николь, главой организации Роіоѵѵегз оГ Аросаіурзе (подробнее см. 
раздел «Вопеуагб»), то в Соборе вас будет сопровождать отряд разведчиков из числа 
Роіоѵѵегз. Найдите женщину Лауру (Ьаига), о которой вам говорила Николь (она на пер¬ 
вом этаже: это единственный ЫРС, у которого есть «лицо» — соответствующая мульти¬ 
пликация). Скажите Лауре пароль: «геё гібег». Она сообщит о потайной двери, ключ от 
которой есть только у Морфея (МогрЬеиз). Найдите этого человека (для этого нужно под¬ 
няться по лестнице). Вам придется драться с охранниками-супермутантами (которые за¬ 
маскировались при помощи приборов 8іеаШі Воу) и с самим Морфеем. Прикончив Мор¬ 
фея, обыщите его труп и возьмите ключ. Правда, драки можно избежать, если на первом 
этаже поговорить с человеком в плаще (в комнате рядом с лестницей). Если все пройдет 
гладко, вы получите особый предмет в виде круга, который позволит свободно пройти 
мимо супермутантов, а потом украсть у Морфея ключ. Да и сам знак-круг вы можете ук¬ 
расть у человека на первом этаже. 

С ключом вернитесь на первый этаж, пройдите к потайной двери и откройте ее. Спусти¬ 
тесь вниз. В подвале найдите странную дверь рядом с книжными шкафами (на автокар¬ 
те она отмечена как проход). В конце концов дверь откроется — и перед вами окажется 
еще один член культа. Убейте его, церемониться не стоит. За потайным проходом вы уви¬ 
дите вход в подземный город. Спуститесь на третий подземный этаж, там снова найдите 
потайной проход (см. автокарту). Воспользовавшись этим проходом, вы окажетесь в 
очень странном коридоре. При движении по нему вы будете получать ранения (из-за воз¬ 
действия на психику), а под конец у вас может случиться неприятность с глазами. В этом 
случае сразу же остановитесь и используйте умение Посіог. Когда зрение восстановится, 
идите дальше — и наткнетесь на главного гада игры - Мастера (Мазіег). Он с вами заго¬ 
ворит. Не соглашайтесь на его посулы и стреляйте. 

Советую спрятаться за колоннами и стрелять, периодически выскакивая. «Жизни» у Ма¬ 
стера много, но если работать турбоплазменной винтовкой, вам понадобится 4-6 выст¬ 
релов (в зависимости от уровня ваших Епег§у ХѴеаропз и СгШсаІз). А со скорострельным 
лазером можно обойтись вообще парой очередей. Чем раньше вы прикончите Мастера, 
тем лучше. Дело в том, что каждые три хода коридор будет порождать супермутанта. Но, 
как только Мастер отдаст концы, это безобразие закончится. И как раз вовремя: смерть 
Мастера запустит часовой механизм ядерной боеголовки (она находится на четвертом 
уровне). Не спите, бегите из Собора. 

Если вам не удается прикончить Мастера в коридоре, можете попробовать обходной 
путь. На третьем уровне подземного города (на северо-западе) имеется закрытая дверь, а 
за нею - лифт, который привезет к боеголовке. Воспользуйтесь ключом, который вы взя¬ 
ли у Лейтенанта (см. раздел «МіШагу Вазе») и включите часовой механизм. Теперь смы¬ 
вайтесь. 
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Последний выстрел 

Прибыв домой, ваш герой поговорит с Надзирателем. После этого разговора игра закан¬ 
чивается. Вы узнаете, что стало с миром Раііоиі после уничтожения супермутантов. Эта 
картина будет зависеть от того, за какое время вы успели пройти игру. 

Однако после всех ваших мучений последний разговор с Надзирателем может вызвать у 
некоторых из вас, мои уважаемые игроманы, желание прикончить его. Сделать это на 
ранних этапах игры невозможно. Пока Надзиратель сидит в своем кресле, он неуязвим 
(если у вашего героя есть дополнительная способность «А\ѵагпе§§», вы увидите, что его 
«жизнь» не убывает от ваших выстрелов). Но на короткое время сразу после произнесе¬ 
ния финальной речи Надзиратель становится смертным. Только он закончит говорить, 
жмите А («АПаск») для перехода в боевой режим (чуть запоздаете — пропустите это мгно¬ 
вение, и игра закончится). Войдя в боевой режим, убейте Надзирателя — и вы увидите са¬ 
мую кровавую мультяшную сцену в игре, которой, однако, не будет, если вы убьете Над¬ 
зирателя при помощи Аііеп Віазіег (он просто станет кучкой пепла). Кроме того, иногда 
для осуществления выстрела приходится щелкать на Надзирателе красным перекрести¬ 
ем несколько раз подряд. 

Сцену смерти Надзирателя можно увидеть и не входя в режим боя, но для этого нужно 
одно из трех. Или чтобы у вашего персонажа была очень плохая репутация (ниже — 40). 
Или чтобы ваш персонаж находился в состоянии «Вегзегкег», в которое можно впасть, 
истребляя всех жителей всех городов, которые вы посетили. Или же у вашего персонажа 
должна быть дополнительная способность Віообу Ме8§ (ее нужно выбрать в самом нача¬ 
ле, при создании героя). 

Существует альтернативный вариант концовки. Если вы вступите в армию супермутан¬ 
тов (см. раздел «Несгороііз»), то увидите штурм Ѵаиіі 13. Кстати, в этом случае у вас мо¬ 
жет появиться жалость к Надзирателю. 

Как получить много денег и очки опыта 

По прибытии в каждый город первым делом обойдите его и обворуйте (способность 
8іеа1) всех местных! За каждый украденный предмет вы получите 10 очков опыта, а сам 
предмет сможете потом продать в местном магазине. Таким образом я набирал до 50.000, 
чего достаточно для покупки любого оружия и боеприпасов. Правда, на воровстве вы ра¬ 
но или поздно попадетесь. При этом на вас ополчатся многие (или даже все) жители это¬ 
го города. Поэтому перед каждой кражей сохраняйте игру и в случае неприятностей вос¬ 
станавливайтесь. 

Еще один способ заработать 

Подняв свое умение Вагіегдо 80 %, придите к торговцу, продающему что-то дорогое. Ку¬ 
пите у него самую дорогую вещь и тут же ее продайте обратно. Вы можете потребовать за 
нее гораздо больше, чем заплатили сами. Проделайте этот фокус энное количество раз — 
и вы богаты. 

Как убить ЫРС 

Допустим, что вы возненавидели мэра города Іипкіоуѵп Киллиана. Если просто расстре¬ 
лять его, на вас ополчатся полицейские. Но можно поступить хитрее — бросьте ему под 
ноги взрывчатку (после того, конечно, как включите часовой механизм). Уйдите и подо¬ 
ждите, пока Киллиан взорвется. Дуралеи полицейские и слова вам не скажут. 

Андрей Шаповалов 
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Операционная система 008 или \Ѵіпёо\ѵ8 95 
Процессор 4860X4/100, рекомендуется Репііит 
16 Мб КАМ 

ѴЕ8А видеокарта с 1 Мб памяти 

Поддержка акселераторов, совместимых с ЗОГх 

О пределить жанр игры Сгапё ТЬеН Аиіо очень сложно. На первый взгляд, это обыкно¬ 
венные гонки на микроавтомобилях с видом сверху. При втором взгляде обнаружи¬ 
вается, что за вами кто-то гонится, а вы собираете бонусы и стреляете, т. е. перед вами 
аркада. И только поиграв достаточное время, вы понимаете, что СТА нечто большее, вы¬ 
ходящее за рамки привычных жанров, и вам понемногу становится ясно, почему эта иг¬ 
ра занимает верхние строчки мировых хит-парадов. СТА продолжает мысль, которую 
первыми сказали вслух создатели Бип§еоп Кеерег - «Будь плохим». Здесь вы по-настоя¬ 
щему плохой, а лучшие игроки именуются не иначе как «враги общества». В СТА вы по¬ 
падаете в современный город и вольны делать там все, что захочется. Выбирайте любую 
машину, выбрасывайте на мостовую ее хозяина (не забывайте, что согласно условию за¬ 
дачи, вы преступник, и встать на путь исправления невозможно) — и вперед! Вернее, на 
любой машине в любом направлении по любой дороге на любой скорости. А можно и 
пешком. Для перехода на следующий уровень необходимо заработать определенное ко¬ 
личество очков, но как вы это будете делать, зависит только от вас. Можно выполнять за¬ 
дания мафии, можно воровать и продавать машины, можно убивать всех вокруг - каж¬ 
дый противоправный поступок приносит вам некоторое количество очков. Можно де¬ 
лать все сразу или что-то одно: вы можете выбрать миссию, бросить ее на пол-пути и за¬ 
няться чем-то более интересным - все определяется только ваши желанием. В СТАвы не 
проходите уровень, как в других играх, а просто живете в этом мире. Поэтому не может 
быть прохождения игры, как не может быть солюшена человеческой жизни. Есть только 
ряд полезных советов, которые сделают вашу игру веселее и разнообразнее. 

Управление 

У травление в игре достаточно стандартно: стрелки — вперед, вправо, влево, назад; 

Пробел - тормозить или, если вы не в машине, то перепрыгивать на бегу через авто¬ 
мобили или пролезать под ними (если это автобус или грузовик); Сігі - стрелять или 
драться. 2 и X — переключать оружие. 

В процессе игры вы почти постоянно видите на экране желтую стрелку. Эта стрелка ука¬ 
зывает направление на следующий пункт, который необходимо посетить для выполне¬ 
ния очередной миссии. Именно направление на цель, а не путь к ней, который может 
быть весьма длинным и запутанным. Здесь могут пригодиться знания по ориентирова¬ 
нию на местности: если вы двигаетесь курсом, расположенным под углом к направлению 
на цель, и это направление сильно изменяется это означает, что цель близка. А если не 
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изменяется даже при значительном угле между направлением на цель и вашим курсом, 
то очень далека. 

Если в данных момент вы не хотите выполнять задания, то просто не обращайте на 
стрелку внимания. Когда вы наберете то количество очков, которое необходимо для пе¬ 
рехода на следующий уровень, то появится красная стрелка, которая укажет путь к оче¬ 
редному боссу местной мафии. Он вас похвалит и откроет вам путь на новый уровень. 

Серьезной проблемой в игре является сохранение. Вернее, его отсутствие. Сохранение 
происходит автоматически, когда вы проходите целый уровень, а пока вы в городе, со¬ 
храниться невозможно, что достаточно прискорбно. 

В игре полезно использовать функциональные клавиши: 

Р6 — пауза, во время которой вам покажут счет, необходимый для перехода на новый 
уровень, количество миссий и секретов на уровне и сколько из них вы уже вы¬ 
полнили и нашли. 

Р7 - повторить последнее сообщение от местной мафии, поступившее на пейджер, 
достаточно малозначительная информация. 

Р9 - название района, в котором вы находитесь. 

РІО - повтор последнего сообщения, которое вы получили по телефону (конкретные 
указания по выполнению миссии). 

Р11 — параметры экрана. Если вы запускаете игру под >УіпсІо\ѵ8, то сразу после запуска 

измените параметры экрана, т. к. по умолчанию выставлено 320x200, что являет¬ 
ся далеко не самым лучшим вариантом. 

Р1-Р5 - используются только при сетевой игре для переговоров между игроками 
На игровом экране в левом верхнем углу показывается активное в настоящий момент 
оружие, броня и ключ от камеры (если они у вас есть), а в правом - текущий счет, коли¬ 
чество оставшихся жизней и коэффициент, на который умножается каждое заработан¬ 
ное вами очко. 


Выставляя параметры звука, поставьте 80ЕШО на пару единиц больше, чем МЕІ8ІС. Хо¬ 
тя в игре отличные саундтреки, создающие ощущение живой музыкальной радиостан¬ 
ции РМ-диапазона, лучше ими несколько пожертвовать в пользу рева моторов и звуков 
жизни города. Это необходимо, во-первых, чтобы слышать работу двигателя собствен¬ 
ной машины: если мотор гудит ровно, значит, все в порядке, а если начинает жалобно 
подвывать, работать неравномерно, значит, пора менять машину - долго она не протя¬ 
нет. А во-вторых, чтобы вовремя услышать дурацкую команду полицейских — «Ргеехе», 
которая предваряет их атаку на ваш автомобиль. 


Мир СТА 

К огда вы начинаете игру, вам 
доступен первый уровень 
первого города ЬіЪегІу Сііу. Все¬ 
го в игре три города по две части 
в каждом. Вернее, если посмот¬ 
реть на прилагающуюся к игре 
карту, то видно, что все три го¬ 
рода являются частями одного 
мегаполиса. Но они настолько 
различаются по своему ланд¬ 
шафту и по количеству различ¬ 
ных моделей машин (часто уни- 
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кальных для данной части города) на улицах, что их смело можно назвать полноценны¬ 
ми городами. 

Кроме внешних отличий, города различаются уровнем сложности игры, которая посте¬ 
пенно нарастает при переходе на каждый новый уровень. Усложнение выражается в том, 
что необходимо набрать больше очков, миссии мафии становятся все более заморочен¬ 
ными, а полиция более расторопной. Если в ІлЪегІу Сііу полиция предпочитала действо¬ 
вать только на крупных автомагистралях и вполне можно было отсидеться в небольшом 
переулке, куда она заходила очень и очень неохотно, то в других городах этот номер уже 
не проходит. 

Пути зарабатывания очков в игре следующие: 

таранить машины. За каждый хороший удар вы получаете 10 очков 

— давить пешеходов - по 100 за каждого. 

— воровать машины, выбрасывая их владельцев на дорогу. Также 100. Если свежеукра- 
денной машиной вы задавите ее же владельца, то получите 700 очков. А если вы уго¬ 
ните полицейскую машину и на ней задавите ее хозяина, то получите 7.000. За угон 
школьного автобуса дают всего 50 очков (наверное, это очень плохо - угонять 
школьные автобусы), зато за угон «Линкольна» платят 250. 

— убить полицейского — 1.000 очков. 

Если вы убиваете пешехода или полицейского из стрелкового оружия, то очки за-то уд¬ 
ваиваются, а если из огнемета - то умножаются на пять. 

Украденные машины можно продавать. Покупают их в доках. При этом желательно, что¬ 
бы машина была в хорошем состоянии. На врезке указана цена, по которой продать ав¬ 
томобиль в отличном состоянии в различных городах. Если машина побита, то цена сни¬ 
жается пропорционально количеству имеющихся повреждений. Нельзя продавать ту тех¬ 
нику, которая крупнее стандартного легкового автомобиля (т. е. грузовые машины и ав¬ 
тобусы), а также полицейские машины (никто не хочет ссориться с полицией). Если вы 
продаете две машины одной модели подряд в хорошем состоянии, то цена на вторую па¬ 
дает ровно наполовину. Третья и все последующие машины той же модели дешевеют еще 
на 20-25 % каждая до тех пор пока цена не дойдет до 1.000. 

Кроме этого существует ряд очень значительных бонусов, а также задания, выполнение 
которых влечет за собой приятные премии. Например, КШ Ргепгу — задание заработать 
заданное количество очков за определенное время, причем полиция на чинимые в это 
время разрушения и убийства не обращает ни какого внимания. Если вы успели, то по¬ 
лучите 25.000 очков премии. Или другой вариант, если задавить всех кришнаитов в груп¬ 
пе одним махом, то это также премируется. Вообще в игре поощряется «серийность», т. 
е. если вы убиваете второго человека, пока еще на экране не исчезли очки за убийство 
первого, то сумма удваивается; если третьего, то утраивается, и так до бесконечности. 

Тоже самое, если вы одним махом давите несколько человек или взрываете несколько 
машин. На этом основан совершенно честный способ выиграть игру без каких-либо за¬ 
труднений, но о нем в разделе советы. 

В разбросанных по городу ящиках, кроме всего прочего, иногда встречаются бонусы, ко¬ 
торые увеличивают коэффициент умножения ваших очков. 

Но основным средством заработка является выполнение миссий мафии, которые не 
только приносят значительный доход (даже в случае частичного выполнения), но и по¬ 
вышают коэффициент умножения очков при полном выполнении. Коэффициент умно¬ 
жения 5 и выше позволит вам набрать необходимые 2-3-4-5 миллионов очень быстро. 

Из всего разнообразия объектов и зданий в ОТА на вашу жизнь оказывают серьезное 
влияние всего шесть (кроме дорог, туннелей и мостов, естественно). 
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- Доки, где вы можете продать угнанную машину. 

- Больница. В ближайшей к месту ваш последней «гибели» вы начинаете игру (если у 
вас еще оставались «жизни»), но без оружия и бронежилета, которые были вам так 
дороги. 

— Полицейский участок. Чем ближе к нему вы устроили погром на дороге, тем быстрее 
вам сядут на хвост. 

— Автомастерские. Важнейшие места в городе. За деньги ребята-меха-ники не только 
починят вашу машину, но и избавят вас от полицейского преследования. И ворот ав¬ 
томастерской вы выезжаете не только на почти новой машине, но и с абсолютно чи¬ 
стой биографией. Расположение всех автомастерских в городе и пути подъезда к ним 
надо знать наизусть — это залог вашего выживания! 

- Магазины оружия. Там из вашей машины сделают бомбу с часовым механизмом: на¬ 
жмите Сігі и быстро убегайте — через несколько секунд будет большой БУМ. 

— И последнее — это телефон-автоматы. Они являются основным средством общения 
между вами и вашими клиентами на грязные дела. Более того, часть каждой миссии 
заключается в гонке от одного телефона до другого со строгим лимитом времени. 
Кто не успел, тот опоздал. 

Все указанные объекты могут фигурировать как ориентиры в заданиях, и в этом случае 
путеводная стрелка иногда (обычно на последних уровнях) исчезает или показывает 
направление, в ко-тором надо будет ехать потом, а не то, куда вы стремитесь в данный 
момент. 

Чтобы жизнь малиной не казалась и вы не расслаблялись, в игре присутствует доблест¬ 
ная полиция. Она реагирует на ваши проступки не сразу, но уж если вы их допекли, то 
они вцепятся мертвой хваткой и стряхнуть их вам поможет только автомастерская или 
бонус «взятка полицейскому», который встречается очень редко. Полицейских можно 
убивать, давить, взрывать, но их количество не уменьшается, а упорство растет, и они не 
успокоятся, пока не убьют вас. 

Что же приводит к тому, что полиция бросается на вас? Таких поводов несколько, но сре¬ 
ди них нарушений ПДД. Зато есть столкновение с полицейской машиной (похоже, это 
самое страшное преступление в игре), троекратное убийство или десятикратный угон. 
Степень заинтересованности полиции вашей персоной показывается вверху экрана ли¬ 
цами полицейских числом от 0 (вы чисты перед законом) до 4 (все силы города брошены 
на вашу поимку). 

В связи со странной шкалой тяжести преступлений принятой местной полицией, есть 
следующий хинт. Если вам необходима машина, но вы не хотите дразнить полицию и 
вам плевать на стольник за угон, то стрельните два-три раза по машине из пистолета. Ее 
хозяин испугается и убежит. Вам достанется машина, а преступление вы совершите на¬ 
много меньшее, чем угон — просто стрельба на улице. Вы можете повторять эту опера¬ 
цию до ста раз, прежде чем полиция обратит на вас внимание. 

Выполнение миссий 

О бычно задание на миссию вы получаете по телефонам, которые помечаются красной 
стрелкой. Причем на выбор предлагается несколько телефонов, и соответственно, 
несколько миссий. В некоторых городах задание выдается сразу, как только вы попадае¬ 
те на уровень. Можно иногда «нарваться» на миссию просто, угнав машину. Сев в нее, вы 
получаете сообщение о том, что эта машина должна быть доставлена в определенный 
район - вот вам и начало миссии. 
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Каждая миссия состоит из нескольких частей. Обычный набор следующий: съездить, за¬ 
брать что-то (машину, бомбу, чемодан с деньгами) и доставить в указанное место. В этой 
части миссии нет контроля времени, и ее можно выполнять как угодно долго. После это¬ 
го необходимо срочно найти конкретную телефонную будку и ответить на звонок, тут уж 
надо жать по газам. Затем снова что-то куда-то доставить. После этого миссия считается 
выполненой. Но совсем не обязательно, что так будет всегда - существует масса вариан¬ 
тов. В принципе, ни одна миссия не повторяется. Чаще всего необязательно вникать в 
смысл миссии, достаточно следовать указаниям желтой стрелки - и все получится. Тем 
не менее, советую обращать внимание на все поступающие сообщения. Они быстро ис¬ 
чезают, даже если выставить скорость текста $1о\ѵ в меню орііопз. Поэтому нажмите пау¬ 
зу и РІО и спокойно прочитайте, что от вас хотят - это избавит вас от лишних проблем в 
заключительной части каждой миссии, когда вы приехали на место, и не знаете, что 
делать. 


Советы 

Е сли уж вы можете выбирать 
любую машину, то всегда вы¬ 
бирайте самые крутые тачки. Это 
даст вам запас скорости и манев¬ 
ренности, которые необходимы 
человеку, живущему на грани рис¬ 
ка. Для максимального торможе¬ 
ния нажимайте одновременно 
тормоз и задний ход - машина 
встанет как вкопанная. 

Если вас напрягает вой автосигна¬ 
лизации только что угнанной со стоянки машины, просто выйдите из нее, а затем сади¬ 
тесь снова, и она заткнется. 

Хотите почувствовать себя настоящей кинозвездой? Помните фильм «Скорость» с Сан¬ 
дрой Буллок? Тогда возьмите автобус где-нибудь в районе ІЧогіЬ Рогі Ьа\ѵ и езжайте к 
югу. Главное — держать скорость не ниже 50 миль в час. 

В городе ЬіЪегІу Сііу (во второй части) в районе >4огіЬ Рогі Ьа\ѵ находится военная база с 
танком. Чтобы добраться до него возьмите автобус или грузовик (любую достаточно 
большую машину, через которую вы не можете перепрыгнуть при нажатой клавише Про¬ 
бел, а проползаете под ней). Поставьте ее так, чтобы кабина упиралась в ворота. Выходи¬ 
те из машины. Обойдите её сзади и ползите под ней в направлении ворот. Вы сможете 
пролезть и под воротами! Танк в игре относится к секретам, о которых говорится в спе¬ 
циальном разделе, но этот способ, добраться до него, является универсальным для мно¬ 
гих ворот и действует на всех уровнях. 

Чтобы вращать башню танка, нажмите ТаЬ и левую или правую стрелку. 

Двигаясь на мотоцикле или супермотоцикле, вы можете ехать по белой полосе, разделя¬ 
ющей встречные полосы движения - в этом случае вам не грозит столкновение ни с ка¬ 
ким транспортным средством. Аналогично, достаточно безопасным является езда по бе¬ 
лой линии по правой или левой кромке дороги. 

Если вам необходимо попасть в район, в который нельзя проехать на машине, вместо то¬ 
го, чтобы идти пешком, используйте мотоцикл. А еще лучше - супермотоцикл. Это на¬ 
много быстрее и приятнее. 

В городе 8ап Апбгеаз встречаются здания, на крыши которых можно подняться по лест¬ 
нице. Заезжайте туда на супермотоцикле и прыгайте по домам с крыши на крышу — га- 
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рантируется масса острых ощущений. Кроме того, полиция не пойдет за вами, если вы 
поднимаетесь по лестнице. 

Когда вы едете на мотоцикле, то держите нажатой клавишу стрельбы (по умолчанию - 
Сігі). В этом случае при столкновении, когда мотоцикл опрокинется, вы не упадете на 
мостовую в бессознательном состоянии, а продолжите движение, но только уже пешком. 
Этот прием сэкономит немного времени в случае преследования вас полицией. 

Если у вас высокий коэффициент умножения очков и еще много жизней, а скрыться от 
погони в автомастерской вы не можете, то чтобы сохранись коэффициент, выгоднее 
быть убитым или погибнуть от взрыва, чем подвергнуться аресту. Зато если у вас есть 
ключ, то лучше быть арестованным, так как в этом случае вы сохраните свое оружие. 

После того как вы украли и продали в доке много автомобилей, расстреляйте один из них 
(убедитесь, что машины стоят на причале) — он взорвется, а от него взорвутся и другие, 
и вы получите много денег, в придачу к тем, которые уже получили за продажу. 

В районе 8оиіЬ >Уе8і Вгіх города ЬіЪегіу Сііудоки, где покупают краденые автомобили на¬ 
ходятся достаточно близко от автомастерской. Когда у вас уже высокий коэффициент 
умножения - 5 и выше, можно бросить все и заниматься только продажей автомобилей. 
Держите одну машину на случай бегства. Когда полицейские наконец-то поймут, что 
происходит, и приедут за вами, быстро гоните в автомастерскую, чтобы сорваться с их 
крючка. Кроме того это прекрасный момент, чтобы задавить несколько «легавых». 

Когда за вами гонится полицейская машина остановитесь на трассе и начните потихонь¬ 
ку двигаться назад. Полицейский остановит свою машину перед вами, развернув ее бо¬ 
ком к вашей (так, что ваши машины образуют букву Т), и вылезет и нее. Удар по газам, 
полицейский размазан по асфальту, а вы получили свою тысячу очков. 

Если вы убегаете от полицейского пешком, то, во-первых, старайтесь не бежать по пря¬ 
мой, т. к. полиция Стреляет очень метко. А во-вторых, выбирайте путь навстречу едущим 
машинам и перепрыгивайте через них: полицейские прыгать не умеют и будут вынужде¬ 
ны обегать их. Если рядом с вами есть большая машина (автобус или бензовоз), то забе¬ 
гите за нее, а когда полицейский тоже начнет обегать ее, проскочите под ней. Пока по¬ 
лицейский полностью обежит машину, вы уже успеете сесть в его собственный автомо¬ 
биль и уехать. 

Как украсть и сохранить полицейский автомобиль? Украдите любой автомобиль и по¬ 
ставьте его недалеко от автомастерской, затем убейте трех человек. Когда приедет поли¬ 
цейский, чтобы пресечь ваши безобразия, убейте его и заберите его машину. На ней 
подъезжайте к подготовленной заранее машине, пересаживайтесь в нее и уже на ней 
въезжайте в автомастерскую. Все! Полиция вас теперь не преследует, а полицейская ма¬ 
шина спокойно ждет на улице. 

Если вы уходите от погони на автобусе (соасЬ), то каждый полицейский автомобиль, ко¬ 
торый врезается сзади в ваш автобус, сразу взрывается, а вы получаете деньги за убийст¬ 
во полицейского. 

При желании можно угнать поезд. Для этого поднимитесь по лестнице на посадочную 
платформу и дождитесь прибытия поезда. Будьте осторожны, не наступите на рельсы — 
они под напряжением, а это не очень полезно для здоровья. Когда поезд подойдет и от¬ 
кроет двери, нажмите Епіег — и вы пассажир. Затем нажмите Сігі - теперь вы можете уп¬ 
равлять поездом. Чтобы выйти из поезда, надо подогнать его к посадочной платформе, 
остановить так, чтобы все двери выходили на платформу, и снова нажать Епіег. 

Дождитесь прибытия поезда и, когда пассажиры выйдут на платформу начните стрелять 
по ним. Они перепугаются, побегут обратно к поезду и поджарятся на рельсах. После 
этого садитесь на поезд (клавиша Епіег), езжайте да следующей остановки, там выходи- 
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те (еще раз Епіег), снова пугайте пассажиров стрельбой, снова обгоревшие трупы, опять 
садитесь в поезд, и так до бесконечности. 

На любом уровне, где ходят поезда, на машине подъезжайте к самым рельсам (это воз¬ 
можно только на посадочной платформе). Но не заезжайте на них - это опасно! Затем с 
помощью другой машины затолкайте первую на рельсы — она взорвется. Когда прибудет 
поезд, он не сможет полностью подойти к посадочной платформе и будет вынужден от¬ 
крыть двери там, где вы заставили его остановиться. Пассажиры начнут выходить прямо 
на рельсы, которые находятся под напряжением - секунда, и перед вами десяток обуг¬ 
ленных трупов. Но это еще не все. Идите к последнему вагону и ждите прибытия второ¬ 
го поезда. Прекрасное крушение! Денег за это дадут немного, но все равно приятно. 

Помните тех парней-буддистов, которые ходят группами по 5-6 человек в оранжевых 
одеждах под бубны и песни собственного исполнения? Приготовьте кулаки, подойдите к 
первому в их колонне и встаньте у него на пути. Когда он крикнет «Хей» или «ХѴаІсЬ оиі», 
ударьте его - и вы станете главой этой процессии. Теперь вся компания будет следовать 
за вами, как бы вы ни петляли. Поводите их, пока вам это не надоест или пока вы не най¬ 
дете огнемет или автомат. Тогда останавливайтесь и расстреливайте их в упор. 

Если вы не хотите или не можете выполнять миссии, повышать коэффициент умноже¬ 
ния и т. п., то есть абсолютно честный способ выиграть игру. Надо воровать машины и 
ставить их где-нибудь в переулке вплотную друг к другу. Когда их наберется достаточно 
много, выстрелите несколько раз в одну из них, чтобы она взорвалась. Остальные маши¬ 
ны тоже взорвутся, и вы получите гораздо больше очков, чем вам необходимо. Для боль¬ 
шего эффекта ставьте машины так, чтобы оТ одной машины взрывалась не одна, а сразу 
несколько — это принесет гораздо больше денег. Так, двадцать две машины, дали мне бо¬ 
лее двухсот миллионов очков. Только не забудьте приготовить скоростной автомобиль и 
разведать путь до автомастерской, так как после взрыва вся полиция города насядет на 
вас. 

Секреты 

В игре очень много секретов и скрытых бонусов. Их обнаружение необязательно для 
прохождения игры (впрочем, как и любой или даже всех миссий), но они делают игру ве¬ 
селее. Полный список известен, наверное, только разработчикам игры. Здесь перечисле¬ 
ны некоторые из этих секретов, в основном связанные с самой большой шуткой разра¬ 
ботчиков — возможностью прокатиться по улицам города на танке. 

В городе ЬіЬегІу Сііу, во второй части, в районе ИогіЬ Рогі Ьадѵ находится военная база с 
танком. Чтобы проникнуть на базу, используйте машину скорой помощи, полицейскую 
машину или бензовоз. К сожалению этот танк не может стрелять, но гусеницами он по¬ 
давит столько машин, что это принесет вам не одну тысячу очков. Однако при слишком 
большом числе столкновений танк взрывается, также как и любая другая машина. И не 
подпускайте полицейского к вашему танку - он способен с легкостью вытащить вас из 
него также, как из любой машины. 

Еще два танка можно найти также во второй части ЕіЬегІу Сііу в доках района ІЧогІІіѵѵезІ: 
Езіогіа — это южнее района Кіп§8. Но они также не могут стрелять. Можно только катать¬ 
ся, хотя и это немало. 

В городе ЕіЬегІу Сііу езжайте в район Еа\ѵ Ізіапб, это между Езіогіа и Вгіх. Там возьмите 
супермотоцикл около дома справа от моста и не спеша поезжайте к северо-востоку в про¬ 
ход между домами. Здесь вы найдете трамплин, с которого надо прыгнуть на островок. 
Большая скорость здесь не нужна. Гораздо важнее точно прицелиться. После прыжка вы 
должны приземлиться в средней возвышенной части островка. Приземление справа или 
слева от нее приведет к взрыву. Обойдите весь остров, и вы найдете много полезного, 
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включая ракетную установку (только во второй части). Для возвращения необходимо 
прыгнуть обратно, но это уже проще, так как надо только ровно въехать на трамплин на 
острове, а с приземлением не будет никаких проблем. 

Город 8ап Апдгеаз, вторая часть. Езжайте в левый нижний угол карты. Там находится 
трамплин. Возьмите супермотоцикл, стоящий слева в кустах. Он зеленый и потому его 
плохо видно. Небольшой разгон и прыжок. Разгон должен быть именно небольшой, так 
как, с одной стороны, супермотоцикл весьма приемистая машина и вполне достаточно 
короткого разгона, а с другой — там где вы приземлитесь очень мало места для торможе¬ 
ния - лишнее ускорение на старте, и вы в воде. Подойдя к символу информации, вы по¬ 
лучите сообщение «ТЬе сіоогз Іо безІпдсНоп аге по\ѵ ореп» — «Открыты двери к разруше¬ 
нию». Прыгайте обратно. Теперь для вас открыты два секрета: 

1) Еазі Магіпа — танк на военной базе: уж здесь вы вдоволь настреляетесь. 

2) ЗоиіЬеазІ КісЬтап — самый восточный край района КісЬтап. Заходите в парк. Там вы 
найдете еще один танк под решеткой в подземном гараже. Вход в него находится восточ¬ 
нее и проходит подлинному подземному коридору. Идти туда лучше пешком: въехать-то 
на машине можно, но вот выезжать будет тяжело. 

Город 8ап Апбгеаз, первая часть. Езжайте в район ІЧогіЬеазІ 8ипѵіе\ѵ. Там, двигаясь на се¬ 
вер, проезжайте сквозь оружейный магазин, затем сквозь дом (проезд находится немно¬ 
го справа). Продолжайте движение прямо по причалу, когда он закончится не останав¬ 
ливайтесь, а езжайте по воде, по самой темной ее части - там находится невидимая до¬ 
рога, которая приведет вас на остров. На острове вас дожидается танк. 

Город 8ап Апбгеаз. Езжайте в район ИоНЬ Еазі КісЬтап. Там на газоне вы найдете зеле¬ 
ный Репеігаіог. На нем надо ехать строго вперед. Вы проедете по узкому проходу между 
домами и выскочите на трамплин, с которого прыгните и перелетите длинный водоем. 
Когда вы приземлитесь то получите Іпзате 8ШпІ Вошлз и 50.000 очков. Но чтобы успеш¬ 
но совершить этот прыжок, необходим очень сильный разгон. Вы должны газовать пря¬ 
мо с места, где нашли машину, ни на секунду не сбрасывать скорость и не сворачивать 
ни на полградуса. На трамплине справа от вас будет ящик с огнеметом и очередным КШ 
Ргепгу — не отвлекайтесь на него, потом возьмете. Хорошей идеей будет (чтобы не вре¬ 
заться в какую-нибудь машину) заранее поставить на дороге, которую вам предстоит пе¬ 
ресечь во время разгона, пару машин поперек движения, перекрыв для всех путь и тем 
самым организовав для себя безопасный коридор. Повторяю - вам необходим макси¬ 
мальный разгон. 

8ап Апбгеаз, первая часть. Район Сепігаі КісЬтап, южнее района 8оѵіеІ НІИ. На дорожке 
перед домом припаркован супербагги. 

8ап Апёгеаз, вторая часть. Езжайте к госпиталю в районе АНапІіс Неі§Мз. Он находится 
между центральной и западной частями района. В центральной части госпиталя находит¬ 
ся проход с севера на юг. Идите по нему на юг, и на газоне между деревьями найдете су¬ 
пербагги. 

Город Ѵісе Сйу, первая и вторая части. Отправляйтесь на остров в район Ѵісе ВеасЬ. В 
южной его части пройдите по пешеходному мосту до военной базы (вы должны быть хо¬ 
рошо вооружены), убейте там всех, захватите танк и вдоволь постреляйте. Проход, соеди¬ 
няющий островок с материком и пригодный для движения техники, появляется в южной 
его части после того, как вы забрались в танк. 


Тимофеи Макаров 
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ІНСІІВАТІОН: 

ТІМЕ1$ НІІИМІН6 ОШ 

Разработчик Віие Вуіе 

Издатель Віие Вуіе 

Выход октябрь 1997 г. 

Жанр пошаговая 30 стратегия 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 

Операционная система - >УіпсІо^§ 95 
Процессор - РепПшп 90 М Н 2 
Оперативная память - 16 Мб НАМ 
70 Мб дискового пространства 
2 Мб видеокарта, совместимая с ОігесіХ 
Поддержка ЗОГх графических акселераторов 

Мирная жизнь - не для вас, бойцов космической пехоты, элитных войск галактического 
содружества, призванных защищать покой гражданского населения. 

Прибыв на отдаленную космическую станцию, вы получаете новый приказ - спуститься 
на планету Скай'Ра, где размещена научно-исследовательская база, обслуживаемая 
16.000 человек. Авария реактора, произошедшая два месяца назад, привела к 
отключению защитного экрана и наружу вырвался вирус герпеса, абсолютно безопасный 
для человека. Однако местная форма жизни (скай'геры) под его воздействием 
подверглась ужасающим мутациям. Переродившиеся скай'геры хотят только одного - 
уничтожить на планете всех людей. Активность скай'геров непрерывно возрастала. 
Ш есть недель назад появились первые жертвы среди работников базы. Охране базы уже 
не удавалось обеспечить безопасность людей. 

От действий вашего отряда зависит жизнь тысяч землян. Ваша цель - обеспечить 
успешную эвакуацию людей и убраться самим с этой проклятой планеты. 

Главное меню игры 

8іагІ Сашраі§п - начало новой игры; 

ІЧеІхѵогк Саше — сетевая игра (могут играть до четырех человек по локальной сети или 
Интернет), кроме того проедусмотрена игра по модему или нуль-мо¬ 
дему; 

ІпБІапІ Асііоп — одиночные миссии на любой карте или многопользовательский ре¬ 
жим игры на одном компьютере или по е-гпаіі (результаты ваших от¬ 
ветных ходов отправляются противнику по электронной почте; до 
четырех человек); 

Ьоаб Оагпе — использование прежнего «сохранения» игры; 

Ьоаё РВМ Саше - начало игры по электронной почте. 
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Настройка 

Если перевести курсор мыши в нижнюю часть экрана, появятся меню настройки игры, 
доступное в любое время на любом игровом экране. Здесь можно определить (по поряд¬ 
ку слева направо): 

— из какого динамика (левого или правого) будет раздаваться речь; 

— громкость музыки; 

— громкость звуковых эффектов; 

- громкость речи; 

- внешний вид курсора и степень анимации бойцов; 

- показывать ли передвижения врагов во время ответного хода; 

— разрешение экрана при демонстрации роликов-заставок; 

- уровень сложности игры (его можно изменять только в одиночной игре, нахо¬ 
дясь в главном меню или на главной карте города). 

Карта города 

Карта является полностью трехмерным изображе¬ 
нием города, в котором вам предстоит сражаться. 

Нажмите правую кнопку мыши в любом месте кар¬ 
ты и не отпускайте. Теперь подвигайте мышью — и 
карта будет перемещаться. 

На карте кружками обозначены доступные вам ме¬ 
ста. Когда вы подводите к ним курсор, появляется 
название места и цветная иконка. Красная иконка 
отправит вас на выполнение боевой миссии; си¬ 
няя - это база снабжения, где вы можете получить 
оружие и снаряжение; зеленая — анимационная 
вставка (встреча с руководством, которое похвалит и подбодрит вас). 

Пометив на карте интересующее вас место, нажмите на «Епіег Ьосаііоп» или просто 
дважды щелкните на нем. Если вы выбрали проведение боевой миссии, появится экран 
с описанием задания, которое необходимо выполнить, и условий, определяющих успех 
или провал миссии. 

Нажав кнопку «Тір$», вы получите несколько полезных советов или же издевательскую 
фразу типа «Сам немаленький - без нас разберешься». Кнопка «ВгіеГіп§» вернет вас на 
экран с пояснениями. 

Если, изучив задание, вы поймете, что ваши бойцы несут не то оружие, которое опти¬ 
мально для данной операции, то нажмите «Васк» и, вернувшись на карту города, опять 
посетите базу снабжения. 

При посещении базы снабжения вы попадаете на экран выбора бойца («ЕІпіІ Ме-пи»), 
где видите всех своих бойцов, число заработанных, но еще не примененных к делу бал¬ 
лов умения («зкіііз») , уровень опытности солдат («ехр»), а также оружие и снаряжение 
каждого. Если бойцов недостаточно, можно нанять еще («Кесгий ипіі»). Но новички 
приходят необученными, и пройдет немало времени, прежде чем они станут настоящи¬ 
ми бойцами. Поэтому лучше беречь тех, что достались с самого начала. 

Щелкнув на имени любого из бойцов в списке, вы окажетесь в меню «ІІр§гасІе Мепи», от¬ 
ражающем все способности ваших солдат и позволяющем снарядить и вооружить их со- 
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гласно этим способностям. (Каждый боец может использовать только то оружие и то 
снаряжение, к которому у него есть способности.) 

В центральной части экрана в столбик указаны умения, разбитые по группам. Перечис¬ 
лим их сверху вниз: физическая сила, владение легким оружием, владение тяжелым ору¬ 
жием, технические способности, медицинские способности и способности к руководст¬ 
ву. Зеленые точки под иконками показывают, сколькими баллами умений в данной об¬ 
ласти обладает боец. 

Когда вы «пролистываете» оружие и снаряжение на правом экране, в ряду умений появ¬ 
ляются красные точки, демонстрирующие, сколько и каких баллов не хватает данному 
бойцу. Одновременно в нижней части экрана, под оружием, появляются технические ха¬ 
рактеристики (дальность огня, точность, поражающая способность, время, необходимое 
на один выстрел) и повторяется информация о количестве необходимых баллов мастер¬ 
ства. 


Если у бойца есть заработанные в боях и еще не использованные баллы мастерства, он 
может израсходовать их, выбрав недоступное прежде оружие и тем самым подняв уро¬ 
вень своих умений в области, необходимой для данного оружия. Впоследствии это ору¬ 
жие всегда будет доступно ему. 

Еще один ресурс, необходимый для приобретений на базе, - это баллы оборудования 
(ециіршепі: роіпіз). Вы набираете их, открывая сундуки в ходе выполнения миссий. 


При удачном выполнении миссии вы можете заслужить особую похвалу командования 
(Сошшепбаііопз). Эти благодарности накапливаются (см. верхний правый угол экрана) и 
в трудную минуту могут быть об¬ 
ращены в «звонкую монету» ма¬ 
стерства. Для этого достаточно 
похвалить бойца («Соттепб 
ІІПІ1») - и у него станет одним 
баллом больше. Однако вос¬ 
пользоваться этим способом 
можно только ограниченное 
число раз (см. показатель над 
звездочкой) и поэтому лучше 
приберечь его. 

Игровой экран 

Перечислим по порядку кнопки 
игрового экрана (некоторые из 
них появляются не всегда). 

Левый край экрана сверху вниз: 

Кетіпё розіііоп - оперативное сохранение (расположение бойцов). Восста¬ 

новить можно будет только одно (последнее) сохранение; 
Кесаіі розіііоп — восстановление игры, сохраненной с помощью «Кетіпб 

розШоп»; 



8аѵе §ате - полное сохранение игры (максимум тридцать игр); 

Еоасі §ате — восстановление игры, сохраненной командой «8аѵе»; 


ВгеіГіп§ Гог сиггепі тіззіоп — краткие пояснения, что необходимо сделать в ходе данной 

миссии; 
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- отмена последнего хода (не для одного бойца, а для всего 
отряда). Игра возвращается к состоянию на момент окон¬ 
чания последнего хода противника; 

- отмена всей миссии, ее повторный запуск с самого начала. 

- общая карта уровня; 

- вид сверху, выбранный боец — в центре экрана; 

- вид сверху под углом, выбранный боец — в центре экрана. 
Щелкая правой кнопкой мыши, вы можете вращать каме¬ 
ру обзора вокруг выбранного бойца, выбирая наилучший 
вид; 

- вид из глаз выбранного бойца; 

- переход к следующему бойцу, еще не сделавшему хода; 

- переход к следующему видимому противнику. Иногда 
противник находится слишком далеко и не помешается на 
один экран с выбранным бойцом. В этом случае выбирай¬ 
те для стрельбы режим «Щтр Іо ѵізіЫе епету». Или же 
стреляйте в режиме карты уровня; 

Асііѵаіе та§піГуіп§ §1а§§ - выбор «увеличительного стекла», щелкнув которым на за¬ 

интересовавшем вас противнике, вы получите краткую 
справку о нем; 

N6x1 ріауег - передача хода. Если бойцы израсходовали все доступное 

им время, передача происходит автоматически. 

В нижней части экрана находятся показатели состояния бойца и его оружия. Не допус¬ 
кайте перегрева оружия, так как это приводит к разного рода неприятностям, от просто¬ 
го заедания патрона до его взрыва и гибели бойца. 

Следующая часть экрана содержит вспомогательные функции: 

1 — переход в состояние обороны (на это необходимо две единицы времени). Во вре¬ 

мя ответного хода противника боец в состоянии обороны будет стрелять в каждо¬ 
го врага, попавшего в поле его видимости; 

2 — лечение. Если у бойца есть аптечка, то он может поправить свое здоровье или здо¬ 

ровье рядом стоящего товарища, повернувшись к нему лицом. За единицу време¬ 
ни можно поднять здоровье на один пункт с маленькой аптечкой или на два — с 
большой; 

3 - изменение режима огня для оружия. Операция не требует времени и по-разному 

проявляется для разных видов оружия; 

4 — прием стимуляторов. Операция не требует времени. Наобор 

типа стимуляторов, имеющихся у бойца, добавляет одну или 
ни; 

5 - отдых. Если боец не потратил ни одной единицы времени, и 

был выбран отдых, то на следующем ходу у него будет на 
единицу времени больше. А если в результате нападения бо¬ 
ец впал в панику и ему дается только один ход, то выбор ре¬ 
жима отдыха вернет его в нормальное состояние; 



ЕІпсіо 1а§1 Шгп 

11 Пё0 ГПІ88ІОП 

Правый край экрана: 
Оѵегѵіе\ѵ шар 
8еІ Ггее ѵіеѵѵ 
8еІ ідзег ѵіе\ѵ 


8еІ ипК ѵіе\ѵ 
Зитр Іо пехі ипіі 
.Іитр Іо ѵізіЫе епету 


8-770 
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6 - «рука» - режим действия, позволяющий выполнять всё, что могут делать бойцы: 

открывать и закрывать двери, открывать ящики и сундуки, обезвреживать мины, 
взрывать колодцы, нажимать на кнопки, переключать рубильники. Боец должен 
вплотную стоять к объекту воздействия, повернувшись к немулицом. С какой сто¬ 
роны - неважно, можно под углом. 

Скай'геры 

Яау'ТЬег. Рей'зеры - тип скай'геров, которых вы встретите в игре первыми и быстро 
привыкнете к ним. Не имеют никакого оружия, поэтому атакуют только в ближнем бою. 
За ход делают примерно шесть шагов. Когда ваши бойцы получат хорошую броню, 
рей'зеры станут гораздо менее опасны, но забывать о них никогда не надо. Убивает их 
первый же выстрел из любого оружия. Неплохо пристроиться около люка, через который 
они выходят, и резать всех новоприбывших штыками. Это принесет вам много баллов 
опыта и мастерства без расхода зарядов. 

Соге'ТЬег. Го’зер - тяжелобронированный и достаточно опасный скай'гер. Но очень 
медлителен. Спереди его броня абсолютно непробиваема, зато спина не защищена (до¬ 
статочно одного выстрела, чтобы убить его сзади). Ходит он только на два хода. Но не за¬ 
бывайте, что одного хода достаточно, чтобы атаковать вас по диагонали. 

Ее'ТЬег. Ии'зер - один из самых опасных монстров в игре. Его отличают мощнейшая 
броня, невидимость, огромная физическая сила и способность полностью восстанавли¬ 
вать здоровье к началу нового хода. Бойца без хорошей брони он способен убить с пары 
ударов. Единственная возможность убить ии'зера — сосредоточить на нем огонь многих 
бойцов, но не тратить на это время полностью, а перевести их всех в режим обороны. 
Важно добить монстра, пока он не восстановил здоровье. 

Су'Соо. Сай'ку не способны к перемещению, но могут обстреливать ваших бойцов с 
большого расстояния. Точнее, не самих бойцов, а место, где те стояли на предыдущем 
ходу. Сай'ку защищены мощной непробиваемой броней, которая открывается только в 
момент выстрела. Поэтому, чтобы убить сай'ку, поставьте бойцов в режим обороны по¬ 
близости от монстра. Пусть они обстреляют сай'ку в тот момент, когда он откроется. 
Яау'Соо. Рей'ку - это скай'геры, вооруженные достаточно дальнобойным оружием, спо¬ 
собным с двух выстрелов убить бойца, не защищенного броней. Кроме того, они могут 
прыгать на большие расстояния и через стены. После прыжка рей'ку не может ни стре¬ 
лять, ни идти - это самый удобный момент подстрелить его. Броня у них слабая и убить 
их легко. 

8^иее , Соо. Скви'ку - очень опасный скай'гер. Он вооружен мощным дальнобойным 
оружием и делает по два выстрела за ход. Плюс хорошая броня. На уровнях со скви'ку од¬ 
ной из первоочередных ваших задач должно быть уничтожение максимального их числа 
на первом же ходу. Используйте для этого снайперскую винтовку и тяжелый пулемет. 
8^иееТ11е^. Раненый скви'ку превращается в скви'зера — собакообразный огрызок на 
ножках, кусающий ваших бойцов. Но он не должен сильно беспокоить вас. Убив 
скви'ку, вы выполнили самую сложную часть задачи. Пристрелить скви'зера гораздо 
проще. 

Руг'Соо. Пир'ку - еще один дальнобойный скай'гер, настоящий мастер в стрельбе изда¬ 
лека. Это опасное сочетание силы, брони и скорости. Хорошо еще, что делает он только 
один выстрел за ход. Но если пир'ку много... Убивайте их на первом же ходу, не давайте 
им сделать ни одного выстрела. 
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АГСоо. Ал'ку огромен и ужасен, убивает любого бойца с одного удара. За один ход спо¬ 
собен передвинуться на 4-5 шагов. Чтобы убить его, потребуется огонь стрелкового ору¬ 
жия всех бойцов отряда. Хорошей идеей будет подкладывать мины на его пути. Для унич¬ 
тожения монстра должно хватить двух-трех мин. 

ХУаг'Соо. Вар'ку — более развитая форма сай'ку. Убить его невозможно, не тратьте время 
и патроны. Не обращайте на них внимания. Главное - постоянно перемещать своих бой¬ 
цов и не вступать в след впереди идущего, т. к. вар'ку, подобно сай'ку, стреляют в клет¬ 
ку, где стоял боец на предыдущем ходу. 

Оес'ТЬег. Дек'зер - это небольшой паук, очень быстро передвигающийся. Он атакует, 
выпуская облако ядовитого газа, уничтожающего все вокруг него и самого дек'зера тоже. 
Дек'зер совсем не имеет брони, его легко уничтожить любым оружием. Поставьте пару 
бойцов в режим обороны и отдыхайте: они прекрасно управятся со всеми дек'зерами. 
Или применяйте оружие массового поражения — огнемет и миномет. 

Тг'Уп. Гигантский паук тр'ян - «босс» игры, способный с завидной регулярностью изры¬ 
гать дек'зеров. Убить его можно, минируя территорию у него под носом. Одновременно 
проводите умеренный обстрел из любого доступного оружия (но главное — мины). 

Оружие 

ЫщЫ СотЬаІ Сип — это оружие, которое имеют ваши бойцы в самом начале игры. Самое 
слабое оружие. Число зарядов невелико, поражающая способность низка, дальность не¬ 
большая. После двух выстрелов это оружие перегревается. Замените его сразу, как толь¬ 
ко сможете. 

Режим ведения огня - один. 

Состояние обороны - есть. 

Стоимость — 10 единиц оборудования. 

Дальность огня - 1-10. 

Поражающая способность - 2. 

Точность - 3 %. 

Число зарядов — 7. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 1. 

Требуемое количество баллов мастерства — 0. 

ААѵапсей СотЪаі Сип немного лучше для стрельбы, чем «Іл^М СотЬаІ Сип». Точность и 
поражающая способность - почти такие же, но, благодаря штыку, это оружие не пере¬ 
гревается и позволяет убивать стоящих вплотную скай'геров, не расходуя зарядов. Таким 
образом, оружие высокоэффективно в ближнем бою. 

Режим ведения огня - один. 

Состояние обороны — есть. 

Стоимость — 20. 

Дальность огня — 1 — 10. 

Поражающая способность - 3. 

Точность - 3 %. 

Число зарядов — 8. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 1. 

Требуемое количество баллов мастерства - 1 (Іл§Ы ^еаропз 8кШ). 
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8тап(Іаг(І Аяяаиіі Кі/Іе - автоматическая винтовка. Лучшее оружие для начальных миссий. 
Все параметры у винтовки выше, чем у «СотЬаІ: Оип§» (включая большее число зарядов). 
Как и у «СотЬаІ Сипз», имеется штык. Поэтому автоматическая винтовка высокоэффек¬ 
тивна в ближнем бою. 

Режим ведения огня — один. 

Режим обороны - есть. 

Стоимость — 30. 

Дальность огня - 1-20. 

Поражающая способность - 4. 

Точность — 4 %. 

Число зарядов - 10. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 1. 

Требуемое количество баллов мастерства - 3 (Іл§№ \Ѵеароп§ 8кі11§). 

8пірег Кі/Іе - снайперская винтовка. Очень полезное для вашего отряда оружие. Оно ха¬ 
рактеризуется самой высокой точностью стрельбы среди всего стрелкового оружия в иг¬ 
ре. Большая дальность огня, велик боезапас. Вы можете сделать несколько выстрелов, 
прежде чем оружие перегреется, что позволяет перебить всех противников с большой 
дистанции. Особенно эффективна снайперская винтовка против сай'ку. 

Режим ведения огня - один. 

Состояние обороны — есть. 

Стоимость — 40. 

Дальность огня — 1-30. 

Поражающая способность - 4. 

Точность - 20 %. 

Число зарядов - 15. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 1. 

Требуемое количество баллов мастерства — 4 (3 1Л§№ \Ѵеароп§ 8кі1І8 + 1 ТесЬпісаІ 8кШ). 
Пате Ткгошг — огнемет. Это первое ваше оружие, имеющее два режима ведения огня. 
Первый режим - стандартное поражение одиночных целей. Если противник находится 
в пределах досягаемости огнемета — это стопроцентное попадание. Второй режим — это 
выстрел, который заливает огнем квадрат 3x3 клетки. На такой выстрел расходуется два 
заряда. Этот режим может использоваться для поражения нескольких близко стоящих 
противников за одну единицу времени или для создания зон заграждения, особенно в ко¬ 
ридорах, через которые никто не сможет пройти (вы сами в том числе). Серьезные недо¬ 
статки огнемета — малая дальность и небольшое количество зарядов. Поэтому не берите 
его, если у вас еще нет сумки с патронами («атшо раек»). Используйте огнемет, чтобы 
прикрыть отряд сзади и блокировать места выхода скай'геров. 

Режимы ведения огня: 

А - прицельный огонь по одному противнику; 

В — создание зоны сплошного огня размером 3x3 клетки. 

Состояния обороны - нет. 

Стоимость — 40. 

Дальность огня — 1-4. 


228 






інсивдтюн: ДМЕ 15 нимніис РИТ 


Поражающая способность - 10. 

Точность — 100 %. 

Число зарядов — 5. 

Время, затрачиваемое на выстрел - 1 

Требуемое количество баллов мастерства - 3 (Неаѵу ХѴеароп 8кі1І8). 

Неаѵу Маскіпе Сип — тяжелый пулемет. Неплохое оружие, но конкурировать с «Каріё Ріге 
МасЬіпе Сип» оно не может из-за того, что на выстрел расходуется две единицы време¬ 
ни. Тяжелый пулемет хорошо использовать против скоплений противника, т. к. он мо¬ 
жет одновременно поражать несколько близко расположенных целей. Не стреляйте, ес¬ 
ли впереди находятся ваши бойцы: может достаться и им. Чаще старайтесь ставить бой¬ 
ца с тяжелым пулеметом в режим обороны. При первой же возможности замените это 
оружие на «Каріё Ріге МасЬіпе Сип». 

Режим ведения огня - один. 

Состояние обороны — есть. 

Стоимость - 50. 

Дальность огня - 1-20 
Поражающая способность — 5. 

Точность - 5 %. 

Число зарядов - 15. 

Время, затрачиваемое на выстрел - 2. 

Требуемое количество баллов мастерства - 4(1 Сопёіііоп + 1 Ьі§М \Ѵеаропз 8кШ + 
2 ТесЬпісаІ 8кі1І8). 

ВоиЫе Ріге. Этот двухствольный вариант автоматической винтовки (без штыка) — опти¬ 
мальное оружие для выполнения большинства миссий. При меньших размерах почти 
равно по всем параметрам пулемету «Каріе! Ріге МасЬіпе Сип». Данное оружие очень эф¬ 
фективно в режиме обороны. 

Режим ведения огня — один. 

Состояние обороны - есть. 

Стоимость - 50. 

Дальность огня — 1-20. 

Поражающая способность - 6. 

Точность - 5 %. 

Число зарядов - 15. 

Время, затрачиваемое на выстрел - 1. 

Требуемое количество баллов мастерства - 5 (4 Іл§Ьі \Уеароп 8кі1І8 + 

+ 1 ТесЬпісаІ 8кі11). 

Карій Ріге Маскіпе Сип — пулемет. Это лучшее стрелковое оружие в игре. Характеризует¬ 
ся большим запасом зарядов. Хорошие поражающая способность и меткость позволяют 
убить большинство врагов с одного или двух выстрелов. Пулемет имеет два режима огня: 
первый - обычный, второй - аналогичный огню тяжелого пулемета. Пара парней с пу¬ 
леметами - сила, способная справиться почти с кем угодно. 

Режимы ведения огня: 

А - прицельный огонь по одному противнику; 
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В — огонь двойной силы (каку «Неаѵу МасЫпе Сип»). 

Состояние обороны - есть (только в режиме «А»). 

Стоимость - 50. 

Дальность огня - 1-20. 

Поражающая способность — 5. 

Точность - 10 %. 

Число зарядов — 20. 

Время, затрачиваемое на выстрел - 1. 

Требуемое количество баллов мастерства - 5 (2 Ы§Ы: ХѴеароп 8кШ§ + 3 Неаѵу \Ѵеароп 
5кі1І8). 

Міпе Ткгомег — миномет. Имеет высокие точность и поражающую способность. В первом 
режиме может эффективно применяться против больших групп скай'геров. Во втором - 
используется для минирования местности. Мины срабатывают, когда противник насту¬ 
пает на них, что особенно эффективно против гигантских форм скай'геров. Не забывай¬ 
те, что на выстрел тратится три единицы времени. Поэтому удостоверьтесь перед выст¬ 
релом, что боец стоит в безопасном месте. Избегайте также стоять рядом с местом взры¬ 
ва: зона поражения очень широка. 

Режимы ведения огня: 

А — навесной огонь (прямая видимость необязательна); 

В - установка мин. 

Состояния обороны - нет. 

Стоимость — 60. 

Дальность огня - 2-20. 

Поражающая способность - 10. 

Точность — 60 %. 

Число зарядов - 5. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 3. 

Требуемое количество баллов мастерства - 7(1 СопсШіоп + 4 Неаѵу \Ѵеароп 8кі11з + 
1 ТесЬпісаІ 8кі11). 

Ріаята Сип. Плазменное ружье - еще одно оружие, совершенно необходимое в вашем 
отряде. В первом режиме оно имеет стопроцентную точность стрельбы и высокую пора¬ 
жающую способность. Поражает все цели в зоне выстрела (в том числе и ваших бойцов, 
если они стоят впереди стреляющего). Во втором режиме при попадании создает на два 
хода энергетическое поле, защищающее вашего бойца (он не может передвигаться, но 
может стрелять) или обездвиживающее скай'гера. Единственный крупный недостаток — 
быстрый перегрев. Уже после двух выстрелов есть опасность повреждения или взрыва 
ружья. 

Режимы ведения огня: 

А - широкомасштабное уничтожение; 

В - энергетическая защита бойцов. 

Состояния обороны - нет. 

Стоимость — 80. 

Дальность огня - 1—10. 

Поражающая способность - 10. 
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Точность - 100 %. 

Число зарядов — 10. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 1. 

Требуемое количество баллов мастерства -8(1 СогкШіоп + 4 Неаѵу \Ѵеароп 8кі11з + 
ТесЬпісаІ 8кШз). 

Нщк Епег§у Еаяег. Высокоэнергетический лазер — более мощный аналог снайперской 
винтовки. Главное преимущество этого оружия — то, что оно не требует зарядов. Тем не 
менее не увлекайтесь частой стрельбой: не забывайте о перегреве. Высокие точность и 
поражающая способность позволяют поразить почти любого скай'гера с одного выстре¬ 
ла. В первом режиме лазер просто стреляет по одиночным целям, а во втором режиме на 
один ход полностью парализует любого противника. Парализация очень эффективна, 
если применять ее в узком проходе к первым нападающим на вас скай'гером. Парализуй¬ 
те первого из нападающих, а затем используйте против всех атакующих оружие, поража¬ 
ющее большие площади, - миномет или огнемет. 

Режимы ведения огня: 

А - стрельба по одиночным целям; 

В — полная парализация на один ход. 

Состояния обороны - нет. 

Стоимость — 70. 

Дальность огня — 1—40. 

Поражающая способность - 10. 

Точность - 90 %. 

Заряды - не нужны. 

Время, затрачиваемое на выстрел - 1. 

Требуемое количество баллов мастерства - 9 (1 СопсШтоп, 5 Неаѵу \Ѵеароп 8кі11з, 
3 ТесЬпісаІ 8кі11з). 

Миііі-Таг&еі Ве$1гоуег. Многоцелевой разрушитель — самое мощное оружие. В первом ре¬ 
жиме стреляет по нескольким целям одновременно (если они находятся в пределах ви¬ 
димости). Во втором режиме выпускает сразу несколько ракет, с огромной мощностью 
взрывающихся над головами скай'геров. Позволяет стрелять через стены, удобен для за¬ 
чистки комнат, густонаселенных скай'герами (перед тем, как войти туда). Применяя раз¬ 
рушитель во втором режиме, держите своих бойцов подальше от зоны взрыва. 

Режимы ведения огня: 

А - выстрел по нескольким видимым целям одновременно; 

В - концентрация огромной разрушительной силы в одном взрыве. 

Состояния обороны — нет. 

Стоимость - 90. 

Дальность огня - 2-45. 

Поражающая способность — 15. 

Точность - 90 %. 

Число зарядов - 4. 

Время, затрачиваемое на выстрел — 3. 

Требуемое количество баллов мастерства — 8 (4 Сопбіііоп, 4 Неаѵу ХѴеароп 8кі11з). 
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Прохождение 

Для ІпсиЬаІіоп, как и для любой стратегической игры, не может быть предложено одно¬ 
значное прохождение. Мною описано выполнение миссий с минимальными затратами 
(в т. ч. - и на покупку оружия). Если ваши бойцы имеют достаточно баллов опыта, что¬ 
бы приобрести что-то экзотическое, типа лазера или плазменного ружья, то это может 
здорово облегчить выполнение многих миссий. Но может и затруднить... 

Любая миссия начинается с высадки бойцов. Щелкайте на красных точках — и будут по¬ 
являться бойцы. Их взаимное расположение может оказаться очень важным, поэтому за¬ 
ранее рассмотрите карту. Расставлять бойцов можно также, щелкая по карте. Закончив, 
нажмите кнопку «новый ход». 

У каждого бойца — три единицы времени (в начале игры, позднее у вас появятся и более 
продвинутые бойцы), которые он может потратить на перемещение, стрельбу или совер¬ 
шение каких-нибудь действий. 

Места, куда может отправиться боец, отмечены кружками с числом, показывающим, 
сколько единиц времени останется у бойца после перемещения. 

Цели, которые может поразить боец, обозначены перекрестием прицела с точкой в цен¬ 
тре и вертикальными полосками внизу. Чем больше красных полосок, тем больше веро¬ 
ятность того, что он промахнется. 

Серьезным ограничением в игре является то, что, начав делать ходы или стрелять одним 
бойцом, а потом перейдя кдругому, вы не сможете позже вернуться к первому. После пе¬ 
рехода к другому бойцу все оставшиеся неизрасходованными единицы времени преды¬ 
дущего бойца теряются. Однако это ограничение срабатывает лишь в том случае, если вы 
потратили хоть бы одну единицу времени у бойца. Не делая никаких действий, вы може¬ 
те «скакать» от бойца к бойцу сколько угодно. 

Если вы сделали неудачный ход и ваш боец погиб, лучше отмените миссию и начните ее 
заново. Воспитать нового бойца очень сложно, а вам нужны закаленные солдаты. 

При отсутствии четкого плана действуйте с максимальной осторожностью. В первую 
очередь заботьтесь об обороне. Противник старается взять вас грубой силой и числом, а 
не интеллектом. 

Если оружие нагрелось до максимальной отметки, а вам необходимо выстрелить, вы мо¬ 
жете попробовать сделать это, но только предварительно сохранив игру. Примерно в 
40 % случаев удается сделать еще один выстрел. 

Меняйте бойцов, которых ставите в состояние обороны: ход — один, ход — другой. Это 
позволит избежать перегрева оружия и одновременно обеспечить надежную защиту. 

В начале игры, когда еще используется оружие, имеющее штык, на тех миссиях, где 
скай'геры постоянно лезут из люка, поставьте своих бойцов вплотную к этому люку и 
режьте штыками всех прибывающих противников. Этот прием совершенно безопасен, 
не требует расхода зарядов и принесет вам огромное количество баллов опыта и мастер¬ 
ства. 

Если один из бойцов в результате атаки впал в панику и вы не можете обеспечить ему 
полную защиту на следующем ходу, то подставьте под удар противника и других бойцов, 
чтобы скай’геры имели несколько целей для удара, а не сосредоточивали все силы на од¬ 
ном и без того израненном бойце. 

Боевые миссии пронумерованы по порядку. В сюжете игры есть несколько разветвле¬ 
ний. В этих случаях параллельные миссии имеют двойную нумерацию (после миссии 2 
нужно выбрать 3.1 или 3.2, а следующей в любом случае будет миссия 4). 
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8ир11у 8ЬиШе АІрЬа - это место высадки десантников на планету; первая база снабжения. 
Выбор оружия и снаряжения минимален. Необходимо как можно больше бойцов воору¬ 
жить «Абѵапсесі СотЬаІ Оіт» (у него выше поражающая способность и зарядов на один 
больше, чем у «Іл§М СотЬаІ Оип», которым первоначально вооружены ваши бойцы). 
РІГ8І Асііоп - инструктаж перед боем и напутственная речь. 

Первая боевая миссия («8есиге ІЬе Наіі») потребует очис-тить зал фабрики от нескольких 
замеченных там рей'зеров. Для победы достаточно медленно (по одному шагу) расхо¬ 
диться в стороны, каждый раз переводя бойцов в режим обороны («беГепсе тобе»). Или 
же, сделав один выстрел, сразу переводите бойца в режим обороны. 

Главное в данной миссии — терпение. Не спешите. Займите хорошую позицию и ждите. 
Рей'зеры сами повыскакивают из укрытий и попадут под ваши выстрелы. Поскольку толь¬ 
ко двое ваших бойцов имеют приемлемое оружие («Іл§М СотЬаІ Сип» таковым считать 
нельзя), то пусть один из них идет на восток (Еазі), а другой, в сопровождении хуже воору¬ 
женного, - на запад (\Ѵе8І). Тем самым все трое будут прикрывать спины друг друга. 
Вторая миссия («Епіег АпоПіег Наіі») — логическое продолжение первой. Для победы 
здесь, в «другом» зале, необходимо, чтобы один из бойцов добрался до отметки выхода 
(красный квадрат с буквой «А». На этом этапе появляются двери. Хорошей тактикой бу¬ 
дет поставить всех троих бойцов перед дверью (развернув лицом к двери) и переждать 
ход. Потом один из бойцов, стоящих сбоку, откроет дверь; стоящий в середине - выст¬ 
релит до трех раз подряд, а третий — закроет дверь. Одна из приятных особенностей 
скай'геров — их неумение открывать двери. Захлопнув дверь перед носом любого монст¬ 
ра, вы окажетесь в полной безопасности до тех пор, пока сами не откроете ее. Если мон¬ 
стров за дверью не очень много и они не опасны (вроде рей'зеров), то можно (на данном 
этапе даже нужно) не закрывать дверь, а перевести всех бойцов в режим обороны. 

Перед третьей дверью оставьте одного бойца прикрывать товарищей: из люка в углу мо¬ 
жет вылезть какая-нибудь гадость. И не забывайте чередовать бойцов, стоящих перед от¬ 
крывающейся дверью и отражающих основной удар противника. Это обеспечит равно¬ 
мерный расход ими зарядов. Ведь пополнить боезапас вам не удастся. 

После прохождения этой миссии вам станет доступна новая база снабжения - 
«ВаШеіеіІсІ», с оружием и снаряжением более продвинутых видов. Можно еще раз посе¬ 
тить «8ир11у ЗЬииІе АІрЬа», чтобы приобрести «Абѵапсесі СошЬаІ Оип» для тех бойцов, у 
которых его еще нет, — и потом забыть об этой базе. На «ВаШеГеіШ» первым делом купи¬ 
те сумку для патронов («Ашшо Раск») каждому бойцу (это вдвое увеличит боезапас его 
оружия). Следующие по значимости приобретения - броня («Зіапсіагі Агтог») и аптечка 
(«8та11 Месііс Кіі»). Не стоит расходовать баллы мастерства на покупку оружия: 
«Абѵапсеб СотЬаІ Сип» еще может послужить вам, а на следующих базах вы найдете бо¬ 
лее совершенные орудия убийства. 

КиіЬегГогй'8 оГГісе. Очаровательная капитан Разерфорд сообщает на очередном совеща¬ 
нии, что положение критическое и все плохо. 

Далее сюжет разветвляется. В качестве следующей миссии можно выбрать «\Ѵау Іо Ше 
Ро\ѵег 8іаІіоп» или «8ігееІ Рі§Ьі: Агеа». Первая миссия несколько сложнее. В случае ее вы¬ 
полнения к вам присоединится еще один боец. Вторая проще. После нее ваш отряд по¬ 
лучит двух новичков. Выбор любой из этих миссий делает недоступной другую; сыграть 
обе миссии в одной кампании невозможно. 

Два лишних ствола в последующих миссиях ровно вдвое лучше, чем один. Но необходи¬ 
мо учитывать, что их наличие уменьшит количество убитых монстров, приходящихся на 
каждого бойца. А значит, уменьшатся и заработанные баллы мастерства. Того момента, 


233 





ІЧСИВЛТІОЧ: ТІМЕ18 Я1ІЧЧІЧС РУТ 


когда ваши бойцы достаточно «покрутеют» для покупки продвинутых видов оружия и 
снаряжения, придется ждать несколько дольше. 

Рассмотрим оба варианта. 

Миссия 3.1 - «\Ѵау Іо ІЬе Ро^ѵег 8(аІіоп». Два бойца должны достичь зоны выхода. Это од¬ 
на из самых сложных миссий (особенно, если играть так, чтобы не потерять ни одного 
бойца). И это единственная миссия, в которой противопоказан режим обороны. 

Очень важно правильное размещение бойцов. Их надо расставить так, чтобы выскакива¬ 
ющие из-за угла рей'зеры, израсходовав свои ходы, не успевали нанести ни одного удара 
и одновременно оказывались в пределах досягаемости штыка. Если использовать огне¬ 
стрельное оружие и режим обороны, то зарядов не хватит, даже несмотря на наличие 
ящика патронов. Поэтому важнейшее оружие этой миссии - штык. 

В этой миссии впервые появляются два рей'ку - мерзкие твари, прыгающие сразу на 
большое расстояние и вооруженные лучевым оружием, способным с пары попаданий 
убить любого из ваших пока еще слабо защищенных бойцов. Поэтому очень осторожно 
вступайте в коридор, ведущий к зоне выхода. 

Неплохо выстрелить в бочку, рядом с которой стоит кто-то из скай’геров. Взрыв бочки 
очистит проход и одновременно уничтожит врага — налицо экономия зарядов. 

Миссия 3.2 («81гее1 Рі§Ы Агеа») гораздо проще. Нужно продержаться двенадцать ходов. 
Стандартная тактика для этой миссии такова. Займите важные позиции (в проходе око¬ 
ло места высадки и в дверях около ящика с зарядами - в будущем он пригодится), отве¬ 
дите двух новичков подальше в глубь моста и переведите всех в режим обороны. Стойте 
так все двенадцать ходов. Патронов хватит. 

Следующая (четвертая) миссия — «ТЬе Рогіаі». Первым делом - на базу и экипируйтесь в 
соответствии с инструкциями, данными выше. Для победы необходимо уничтожить 
го'зера. Для этой миссии нужны только два бойца. Убив всех встретившихся рей’зеров, 
которых можно уже и за противников не считать, выманите го'зера из его комнаты и рас¬ 
ставьте бойцов в разных концах большого зала. Теперь го'зер, попытавшись приблизить¬ 
ся к одному из ваших бойцов, обязательно подставит спину под выстрел другого. 


В ходе шестой миссии («Еіімі 
Бг КеісЬ») вы должны найти док¬ 
тора Рейка и достичь выхода. 
Первая часть миссии напомина¬ 
ет игру в салки. Пока два бойца 
продвигаются на север, два дру¬ 
гих приближаются каждый к 
своей паре го'зеров, чтобы затем 
увлечь их за собой, развернуть 
спинами к другим бойцам или 
заманить на черные мостки. 



В пятой миссии («Епіег ІЬе Ро\ѵег 81а1іоп») нужно убить всех го'зеров. Поставьте всех бой¬ 
цов на платформу, а одного - к пульту управления. На следующем ходу, после включе¬ 
ния платформ, ваш отряд окажется позади у первой группы го'зеров. Устройте им побо¬ 
ище, не оставив ни единого шанса уцелеть. Для остальных го'зеров повторите уже знако¬ 
мый трюк: пользуясь преимуще¬ 
ством в скорости, заманите их 
под перекрестный огонь двух 
бойцов. 
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Мостки прогнили и, не выдержав двух существ сразу, проломятся. Сидящий сверху 
сай'ку обстреливает то место, где на прошлом ходу стоял один из ваших бойцов. Посто¬ 
янно перемещайтесь - и сай'ку вам не опасен. Если же ближайшего к сай'ку бойца пе¬ 
ревести в состояние обороны, то он подстрелит врага, когда тот будет стрелять сам. Все 
остальное время сай'ку закрыт непробиваемой броней. 

Не забывайте открывать все сундуки. Это прибавит вам никогда не лишних баллов. Док¬ 
тор Рейк находится в закрытой комнате рядом с выходом. 

Седьмая миссия («Е§согі Бг КеісЬ») - логическое продолжение предыдущей. Найденного 
доктора Рейка нужно доставить к восточному выходу. Это довольно сложный этап. Нуж¬ 
но постоянно держать в уме несколько факторов. И не торопитесь нажать кнопку на 
пульте управления платформами. 

Первый фактор. Несколько сай'ку постоянно обстреливают ваших бойцов, но стреляют 
они в то место, где стоял боец на предыдущем ходу. Не пытайтесь стрелять в сай'ку: бро¬ 
ня у них непробиваема. Просто постоянно перемещайтесь, хотя бы на один шаг, и не 
вставайте в чужой след. Тогда про сай'ку можно и не вспоминать. А если временами при 
передаче хода переводить бойцов в режим обороны, то потихоньку они перебьют всех 
сай'ку. Хорошим подспорьем в деле уничтожения сай'ку могут оказаться снайперские 
винтовки, но, вообще-то, вы справитесь и без них. 

Во-вторых, не забывайте про черные мостки: «Боливар не выдержит двоих». 

Третий раздражитель — пара го'зеров, которые с самого начала находятся слишком близ¬ 
ко. Однако прием заманивания и захода сзади работает безотказно. 

Прежде, чем нажимать кнопку управления платформой, поставьте на нее двух бойцов. 
Остальных хватит, чтобы защищаться от кучи рей'зеров, прибывающих на платформах. 
Одновременно у вас останется простор для «игры в салочки» с третьим го'зером. Унич¬ 
тожив противника, ведите свой отряд на восток, на крайнюю платформу. Для заверше¬ 
ния миссии нужно поставить на платформу всех бойцов и доктора. 

ѴІ8ІІ ІІгеІі'8 ОШсе - это встреча с руководством, похвалы и повышение в звании. 

Ро\ѵег 8іа1іоп 8ирр1у Ва8е — новая база снабжения с долгожданным «настоящим» оружи¬ 
ем и сильнодействующими стимуляторами («Неаѵу 8ііти1ап1»). Приняв такой стимуля¬ 
тор, боец сможет делать на два шага больше. 

В этом месте сюжет игры опять разветвляется, причем не на одну (как было вначале), а 
на две миссии. 

В миссии 8.1 («Агіѵапсе Іо ІЬе Гогі») вам нужно убить пять скви'ку, весьма опасных тварей 
с хорошей броней, стреляющих издалека двойным выстрелом. Пока двое идут вперед и 
по одному убивают забившихся в коридоры и углы скви'ку, два других бойца пусть при¬ 
крывают их сзади и отстреливают постоянно вылезающих из люков рей'зеров. 

На следующей миссии первого варианта (№ 9.1 — «\Ѵау Іо ІІіе Рогі А») к вашему отряду 
временно присоединится Харви (Нагѵеу) — парень, который на «ты» со взрывчаткой. Его 
задача - взорвать все люки, через которые появляются рей'зеры. В самом начале пост¬ 
ройте отряд в колонну (за Харви) и строем пробивайтесь сквозь мины. Другие бойцы то¬ 
же могут заниматься разминированием, но, во-первых, у Харви больше ходов и, во-вто¬ 
рых, желательно оставить нетронутыми побольше мин. И не обращайте внимания на па¬ 
ру го'зеров у вас в тылу. В силу своей медлительности им не догнать вас. Тупые, они всё 
равно рано или поздно подорвутся на мине. 

Не спешите входить в зал с двумя дверями (где находится выход). Там вас ждет целая пач¬ 
ка скви'ку. Встаньте перед дверью, откройте ее и пропустите ход. Потом войдите на один 
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шаг, выстрелите и сделайте шаг обратно. И так — пока не перебьете всех. Если на ваше¬ 
го бойца бежит «огрызок» скви'ку, то перед передачей хода закройте двери. 

Второй вариант восьмой миссии (№ 8.2 — «Ьегі іЬе 8есош1 Аііаск РаіЬ») потребует от вас 
убить трех скви'ку и достичь зоны выхода. Так как нападают на вас издалека, недурно пе¬ 
ред началом миссии вооружить пару бойцов снайперскими винтовками («8пірег КлЯе»). 
Впрочем, при известной сноровке обычной «Зіапсіагі Аззаиіі КіПе» вполне достаточно, да 
и греется она меньше. Убив тройку первых встречных скви'ку, не расслабляйтесь: вам 
попадутся и другие. 

На следующей миссии второго варианта (№- 9.2 — «\Ѵау іо іЬе Рогі В») необходимо с по¬ 
мощью Харви взорвать все люки. Но здесь, наоборот, нельзя пускать его вперед, т. к. сра¬ 
зу за воротами (справа, слева и спереди) притаились скви'ку. Сначала пусть дорогу для 
Харви расчистят хорошо вооруженные бойцы, а уж потом в дело вступит подрывник. 
Выполняя десятую миссию («Іп Ргопі оіійе Рогі»), вы должны опять взорвать все люки, и, 
главное, добраться до Комбота (СошЬоі) — боевого робота. Разработчики игры советуют 
использовать на этом уровне огнемет, но баллов мастерства на него обычно не хватает. 
Лучшее решение — винтовки. 

В одиннадцатой миссии («Соп^ие^ іЬе Рогі») вы должны взорвать все люки и уничтожить 
всех монстров. Помощь Комбота делает эту миссию совсем простой. Главное — не по¬ 
пасть на линию огня боевого робота. 

ТЬе Рогі - новая база снабжения. Теперь вы получите автомат («ОоиЫе Ріге»), пулемет 
(«Каріб Ріге МасЫпе Оип») и миномет («Міпе ТЬго\ѵег»). Этого оружия достаточно, что¬ 
бы пройти всю игру до конца. 

В двенадцатой миссии («ТЬе Ноіе») нужно убить всех противников и достичь зоны выхо¬ 
да. Обязательно возьмите один миномет — он пригодится вначале, когда огромный ал'ку 
примется наступать на вас. 

Всю вашу огневую мощь сосредоточьте на окружающих ваш отряд рейку. И только ми¬ 
нометчик должен, переключив режим стрельбы («СЬап§е \ѵеароп тоёе»), выстрелами ус¬ 
танавливать мины прямо под ноги Алеку. Мина взорвется, как только Алеку наступит на 
нее. На следующем ходу повторите эти действия. Двух мин должно хватить, но если Алеку 
останется жив, добейте его из пулемета. 

В тринадцатой миссии («ІІпгіег-сііу») вы за двадцать ходов должны включить рубильник на 
севере. Задача эта достаточно сложна. Вначале ваш отряд должен разделиться. Одна его 
часть должна пробиваться на север (используйте платформу слева, чтобы спуститься 
вниз) к подъемнику в стене, который доставит вас к переключателю, а другая часть пусть 
идет на юг. Один боец из второй группы должен спуститься вниз и перейти на другую 
платформу (пара шагов влево), которая поднимет его на самый верхний уровень — там на¬ 
ходится рубильник, включающий подъемник в стене на севере. А второй боец пусть сра¬ 
зу отправится на помощь первой группе. На деле все гораздо сложнее, чем на словах: ва¬ 
ших бойцов постоянно атакуют рей'зеры и ии'зеры — невидимые мощные твари с очень 
прочной броней. Не забывайте про время, т. е. количество оставшихся ходов. Важно со¬ 
гласовать действия ваших бойцов: боец на верхнем уровне должен подойти к рубильнику 
в тот же момент, когда боец внизу займет место на платформе в стене на севере. 

В ходе четырнадцатой миссии («Неаіегз») вы должны достичь зоны выхода, но перед этим 
успеть за восемь ходов включить рубильник на юге. Иначе все взорвется. Помимо мон¬ 
стров опасность представляют взрывы обогревательных труб. Когда на полу появится 
красная точка, один ход на ней можно стоять, а на втором ходу она взорвется, уничтожая 
всё вокруг на расстоянии в одну клетку. Хорошей тактикой будет отступить назад, зама- 
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нив монстров на взрывоопасные участки, и только потом броситься вперед, чтобы пре¬ 
дотвратить взрыв котельной. После того как рубильник будет включен, новые точки 
взрыва появляться не будут. Открывайте двери не все сразу, а по одной, ставя в начале 
коридора к двери бойца, переведенного в режим обороны. Пусть рей'зеры выбегают под 
его выстрелы. 

В следующей, пятнадцатой, миссии («Сго88 1Ье Бга\ѵЬгігі§е») вы должны пройти на юго-за¬ 
пад, включить рубильник, пересечь опустившийся мост и включить еще один рубильник 
в западной комнате на юге карты. Задача — проще некуда, если бы не толпы монстров. В 
первую очередь подстрелите пару скви'ку, засевших на возвышенностях. Убивать их не 
обязательно: получившиеся из них «полу-скви'ку» - скви'зеры - спуститься не смогут. 
Затем медленно продвигайтесь по опустившемуся мосту к ящику с патронами. Боец, 
идущий первым, должен достичь его раньше, чем у него кончатся заряды. Обогнать его 
на мосту и прикрыть огнем никто не сможет. Стреляйте только наверняка: зарядов у вас 
в обрез. 

Сеі Оиі оГ Неге — доклад руководству о находках (огромный паук), и получение нового 
приказа — сматываться! 

В шестнадцатой миссии («ТЬе №§1») вы действуете в логове паука. В соответствии с при¬ 
казом командования нужно достичь выхода. Замурованный в стену гигантский паук об¬ 
стреливает ваш отряд подобно сай'ку из миссии с доктором Рейком. Поэтому вам нель¬ 
зя оставаться на одном месте. Кроме того, бойцы не могут долго находиться на покрыва¬ 
ющей пол ядовитой слизи и вынуждены перебегать с одной деревянной платформы на 
другую. Не пытайтесь убить паука (это невозможно). Лучше сосредоточьте внимание на 
маленьких паучках - дек'зерах - и побыстрее пробивайтесь к зоне выхода. Попробуете 
оставить одного бойца на южном мосту, с которого вы начинаете миссию. Этот боец бу¬ 
дет каждый ход перемещаться на один шаг, отвлекая на себя огонь паука. 

А§8етЫу Сашр - еще одна база снабжения. Главное новшество этой базы - ракетный ра¬ 
нец («Эеі Раск»), позволяющий совершать дальние прыжки. Обязательно приобретите 
хотя бы один. 

N6x1 8іер — еще одно совещание у генерала. Обычное столкновение интересов простых 
людей и большой политики. Победила политика. 

Чтобы спасти раненого бойца (семнадцатая миссия — «Кевсие ійе \ѴоишІе(1 ІІпіі»), нужно 
достичь зоны выхода не более чем за 15 ходов. Выполняя эту миссию, вы сможете полно¬ 
стью оценить преимущества ракетного ранца. Чтобы открыть двери в зал с раненым бой¬ 
цом, необходимо включить два рубильника. До них можно добраться и без ранца, но при 
этом придется потратить гораздо больше времени. А так - два прыжка, и вы на месте. 
Только не надо прыгать сразу с места в карьер. Если сначала боец с ранцем пройдет не¬ 
сколько шагов (оставив один) и только потом прыгнет, то общая дальность перемещения 
будет больше. Всех монстров убивать не обязательно. Открыв двери в зал, в котором на¬ 
ходится раненый, вы выманиваете из зала засевших там монстров. И пока они бьются с 
вашими бойцами, парень с ранцем быстро добирается до выхода. Активно используя ра¬ 
кетный ранец, эту миссию можно пройти за шесть ходов. 

После спасения раненого сюжет игры снова раздваивается. 

В миссии ЫГ 18.1 («БеГепгі РаІЬ А») нужно достичь обеих зон выхода на 15-м ходу - не 
раньше и не позже (раньше можно, но это ничего не даст). Особый интерес миссии при¬ 
дает хитрая система работы дверей. 

Вывести всех на открытое место позволит наличие бойца с ракетным ранцем. Можно бы¬ 
стренько занять оба выхода и спокойно ожидать наступления пятнадцатого хода. 
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В следующей миссии этого варианта сюжета (№ 19.1 - «РооіЬгій§е РаіЬ А») вы должны 
добраться до зоны выхода на северо-востоке. Вам встретятся новые монстры пир'ку. бро¬ 
нированные твари с лучевым оружием, плюс несколько ии'зеров-невидимок. Пока ваш 
отряд будет по одному уничтожать их, боец с ракетным ранцем должен в обход достичь 
выхода. 

В соответствии со вторым вариантом сюжета (№ 18.2 — «Беіепсі РаІЬ В») вам предстоит 
занять оба выхода на десятом ходу. До каждого из выходов рукой подать, но вас окружа¬ 
ет толпа рей'зеров, ии'зеров и скви'ку. Впрочем, с вашими четырьмя стволами это про¬ 
сто, как погром в детском саду. Можно разделить отряд на две равные части, занять оба 
выхода и держать оборону. А можно занять только один выход, простоять до восьмого хо¬ 
да, а затем спринтерским броском с ракетным ранцем занять второй выход. 

Нійгіеп Ьосаііоп — секретная база, которая останется недоступной, если выбрать другой 
путь. Здесь вы можете приобрести мультидестроер и взрывчатку. Но ни то, ни другое вам, 
в принципе, не нужно. 

В миссии № 19.2 («РооіЬгігі§е РаіЬ В») нужно добраться до зоны выхода, что весьма слож¬ 
но. Лобовой прорыв с ракетным ранцем, как правило, не удается: слишком много врагов. 

Лучше отступить к югу, где никто не нападет со спины, и занять долговременную оборо¬ 
ну. Приближающимся к вам монстрам придется небольшими группами выходить на от¬ 
крытое пространство, 

хорошо простреливаемое вашими бойцами. Пир'ку не успеют произвести ни одного 
прицельного выстрела. Оборона может потребовать много времени, но зато добавит ва¬ 
шим бойцам опыта. Когда патронов останется мало, начинайте прорыв силами бойца с 
ракетным ранцем (хорошо, если он сохранил стимуляторы: сейчас они очень пригодят¬ 
ся). В два-три прыжка он должен оказаться рядом с выходом. На вашего бойца набросят¬ 
ся все оставшиеся там рей'зеры, но, если вы снабдили его лучшей броней (из тех, что бы¬ 
ли на базе), он устоит и следующим ходом займет зону выхода. 

Предпочитающие блиц-криг могут попробовать спринтерский проход бойца с ракетным 
ранцем. И иногда это удается! Но тогда сначала пробивайтесь не к выходу, а к самой 
дальней точке (восточнее выхода). Это даст вам передышку перед началом атаки рейзеров. Не пытайтесь 
смело идти вперед. Если успеете добраться до зоны выхода за два хода после прыжка — у 
вас есть шанс победить. 

В двадцатой миссии («8іа1ие Рагк») нужно занять оба выхода на верхней платформе. Что¬ 
бы расстреливать стоящих на платформе пир'ку, пригодится миномет. Не пытайтесь 
стрелять в них из обычного стрелкового оружия: это малоэффективно, а заряды вам еще 
пригодятся. Одновременно всем отрядом постепенно смещайтесь в сторону одного из 
ящиков с боеприпасами, чтобы пополнить заряды минометчика как только они закон¬ 
чатся. Остальные бойцы должны просто прикрывать минометчика от выпрыгивающих 
рей'ку. 

В двадцать первой миссии («ТЬе Аігі 8іаііоп») вам нужно убить ал'ку, который, никого не 
трогая, проходит по дороге на краю карты. Необходим миномет. Сложность этой миссии 
в том, что невозможно установить мину на дороге выстрелом через забор. Снарядите ми¬ 
нометчика ракетным ранцем, и он, в два прыжка достигнув дороги, расставит перед но¬ 
сом ал'ку мины — и дело сделано. Остальные бойцы в это время пусть расстреливают па- 
уков-дек'зеров. 

Если ранца у минометчика нет, то убить ал'ку сложнее. На нем придется сосредоточить 
огневую мощь всего отряда. Понадобятся все десять выстрелов из миномета и обстрел из 
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всего стрелкового оружия. При 
этом дек'зеры никуда не исчез¬ 
нут - так что задача не из легких, 
может не хватить зарядов. 

В двадцать второй миссии 
(«Ке§ісІепіа1 Агеа #1») вы должны 
достичь зоны выхода на 
юго-востоке. Пусть минометчик 
издалека уничтожает дальнобой¬ 
ных скви'ку, а остальные при¬ 
крывают его от дек'зеров. Не 
спешите прыгать к зоне выхода: 
там притаился еще один дек'зер. 

Двадцать третья миссия 
(«Ке8Ігіепіа1 Агеа #2») состоит в 
уничтожении всех монстров — а 
они, как на подбор, все супербронированные. В ситуации, когда монстры вынуждены 
ходить по узким коридорам, наилучшие результаты дает не стрельба, а минирование про¬ 
ходов. 

Рі§М Ровіііоп. Снова на вашем пути появляется база снабжения, хотя у вас уже есть всё 
необходимое для победы. 

В двадцать четвертой миссии («То ІЬе Ріак ВаМегу») необходимо добраться до зоны выхо¬ 
да. На пути вашего отряда — зал, полный го'зеров. Одного бойца с ракетным ранцем от¬ 
правьте в обход этого зала (по правому краю) к выходу. Несколькими прыжками, без еди¬ 
ного выстрела, он достигнет зоны выхода — и миссия выполнена. Но если вы хотите по¬ 
стрелять, то откройте дверь в зал с го'зерами. А боец с ракетным ранцем пусть одновре¬ 
менно запрыгнет в этот зал с противоположной стороны и расстреливает медлительных 
го'зеров сзади. А вот убить вар'ку, похожих на броневики, к сожалению, невозможно. 

В двадцать пятой миссии («Наіі #1») к вашему отряду присоединится Мендель (Мепбеі), 
умеющий открывать сломанные двери. Необходимо достичь зоны выхода. Разработчики 
игры советуют использовать в этой миссии плазменное ружье («Ріазта Оип»), которое 
поражает несколько целей сразу (в том числе ваших бойцов, если они стоят перед стре¬ 
ляющим). 

Однако боец с ракетным ранцем, прыгающий через стены напрямик к зоне выхода, и 
поддерживающий его огнем минометчик вполне способны вдвоем выполнить эту мис¬ 
сию без использования плазменного ружья и мастерства Менделя. 

В двадцать шестой миссии («Наіі #2») перед вами опять стоит та же задача — достичь вы¬ 
хода. Снова действуйте бойцом с ракетным ранцем и минометчиком. Если у минометчи¬ 
ка тоже есть ракетный ранец, миссия превратится в развлекательную прогулку: прыгай¬ 
те напрямик к зоне выхода и бросайте мины под ноги ии'зеров. Любители пострелять 
могут попытаться пройти через зал. Поставьте бойцов около двери, в начале хода открой¬ 
те дверь. Пусть все стреляют по очереди, а последний боец закрывает дверь. Плюс обст¬ 
рел из миномета. И так — до полного уничтожения врага. 

Іігеіів' Гіпаі 8іапгі - последняя база снабжения. Вооружите Менделя, его мастерства хва¬ 
тит на многое. В отряде необходим по крайней мере один миномет. Остальное - по ва¬ 
шему вкусу. 
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В двадцать седьмой миссии («КиІІіегГогсГз Ке§сие») капитан Разерфорд действует одна. Она 
должна открыть все сундуки и добраться до зоны выхода. Экономьте патроны, стреляй¬ 
те только наверняка. Используйте ракетный ранец, чтобы выманить рей'ку. Прыгая в зал 
с рей'ку, обязательно приземляйтесь за укрытие, чтобы они, не имея возможности сразу 
открыть огонь, были вынуждены сначала перемещаться. 

Из трех прямоугольных залов выманить рей'ку несложно (в третьем зале просто открой¬ 
те дверь и выстрелите). А вот чтобы выманить всех рей'ку из зала в форме буквы «Н», 
обязательно нужно прыгнуть в «перекладину» буквы, следующим ходом сделать шаг в за¬ 
падную часть, подстрелить рей'зера и выпрыгнуть наружу. Это необходимо, чтобы позд¬ 
нее получить доступ к последнему ящику с патронами. 


В ходе осуществления двадцать восьмой миссии («8расе-рогі #1») отряд, возглавляемый 
капитаном Разерфорд, должен добраться до выхода, который находится на платформе. 
Первым ходом необходимо убить как можно больше пир'ку. Обязательно используйте во 

время этого ответственного хода 
стимуляторы. Будьте готовы к 
скорой встрече с целой тучей 
дек'зеров, переведите в режим 
обороны хотя бы двух бойцов: 
одного - слева, другого - сзади. 
Для завершения миссии все бой¬ 
цы должны находиться на плат¬ 
форме. 

Задача самой последней, двад¬ 
цать девятой, миссии («8расерог1 
#2») - уничтожить всех и до¬ 
браться до зоны выхода. Причем 
все бойцы должны занять места 
в красных квадратах зоны выхо¬ 
да. Миссия начинается на той же 
платформе, где закончилась пре¬ 
дыдущая. В начале миссии необходимо отвести отряд на север и занять позицию между 
контейнерами. Все бойцы с ракетными ранцами пусть разместятся на контейнерах, но 
одного из них обязательно оставьте на платформе. Пока он там стоит, ваш отряд в безо¬ 
пасности (несколько дек'зеров не в счет). Когда все, кроме последнего, займут свои ме¬ 
ста, ведите на контейнер и его. У вас есть два хода, а потом с потолка посыплются новые 
дек'зеры и, главное, появится огромный паук. Минометчик должен бросать мины ему 
под ноги (не забывайте изменять режим его оружия). Остальные бойцы пусть отстрели¬ 
вают дек'зеров. Три-четыре мины — и паук готов. Теперь, не торопясь, занимайте места 
в зоне выхода. 



Итак, всё население города успешно эвакуировано. Последним планету покидает ко¬ 
рабль с вашим отрядом на борту. Задание выполнено. 

Тимофей Макаров 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


Абеііпе Ргобисііоп 
АСІІѴІ8ІОП 

июль 1997 г. 

трехмерные приключения 


★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - М8 008 или \Ѵіпс1о\ѵ8 95 + Місго8оГі ЭігесіХ 3. 

Процессор - Репіішп 90. 

Оперативная память — 16 Мб. 

Минимальный объем дискового пространства - 45 Мб. 

Привод СО- КОМ - четырехскоростной. 

Видеоплата - ѴОА или 8ѴОА. 

Эта игра - достойное продолжение «ЫШе Ві§ Абѵепіиге: КеІепНезз», вышедшей в 1994 го¬ 
ду и произведшей на игроманов - любителей квестов и жанра «асііоп» — незабываемое 
впечатление. 

Две части игры объединяют одинаковая графика и развивающийся сюжет. Но игра «ЫШе 
Ві§ Абѵепіиге 2», в отличие от первой части, рассчитана на работу как в М8 008, так и в 
\Ѵіпбо\ѵ8 95. Несколько улучшился интерфейс игры, хотя управление героем осталось не 
очень удобным: все действия осуществляются только при помощи клавиатуры. 

Такой квест, построенный по принципу «хожу куда хочу», очень сложен, так как предо¬ 
ставляет игроку массу вариантов. Гут недолго запутаться: перед вами стоит сразу не¬ 
сколько задач. Что делать сначала, а что потом — решать вам. но рано или поздно вы 
столкнетесь с ситуацией, когда «это» не работает без «того»... 

Во время игры постоянно звучит приятная ненавязчивая музыка, меняющаяся в зависи¬ 
мости от ситуации, места и ваших действий. Если вы делаете то, что разработчики счита¬ 
ют правильным (например, идете в нужном направлении), звучит ободряющая (одна и та 
же) мелодия. Отлично сделаны звуковые эффекты. Твинсен выразительно пыхтит и от¬ 
дувается, впечатляют звуки битвы. 

Высоко качество анимации. Графика просто потрясает. Создается ощущение реальной 
объемности всех предметов. Кажется, на самом деле где-то есть этот кукольный мир, на¬ 
селенный маленькими человечками и зверушками. Это, кстати, изюминка игры: здесь 
все игрушечное — герои, дома, планеты. Герои — обычные игрушки из кукольного доми¬ 
ка, следовательно, и движутся они немного неуклюже, переваливаясь с боку набок и не 
утруждая себя сгибанием коленок. 

Короче, игра классно сделана. Но недостатки найти, конечно, можно. Во-первых, созда¬ 
телям игры показалось, что постоянно перемещаться с острова на остров, чтобы взять 
или отдать одну-единственную вещь, - это очень захватывающе. Не перестаешь удив¬ 
ляться: неужели нельзя сразу делать несколько дел... 
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Во-вторых, стоит вам на минутку отлучиться, как в том месте, где вы только что всех уби¬ 
ли, - опять куча врагов. В общем, сделано все, чтобы вы играли долго и упорно. 

Ну как, вы не против оказаться в этом мире кукол? Тогда совершите свое «большое ма¬ 
ленькое путешествие», и, может быть, вам удастся открыть новые способы прохождения, 
доселе никому не известные. 

Главное меню 

Если у вас русифицированный вариант игры, разобраться в главном меню будет нетруд¬ 
но. Меню состоит из следующих пунктов: 

Новая игра - вы начнете игру с начала; 

Сохранить игру - вы можете «сохранить» игру на любом этапе; 

Меню настройки — здесь предусмотрены такие подпункты: 
возврат к предыдущему меню 
выход в главное меню игры, 

громкость звука — регулирование громкости шумов, голоса и музыки, 
включение/выключение реверса стереоканалов, 

детализация - указание разрешения экрана (связано с прорисовкой деталей), 
камера вкл./выкл. - включение внутренней камеры, 

настройка клавиатуры - изменение назначения клавиш управления, заданного по 
умолчанию, 

полноэкранное/маленькое видео 

определение размеров экрана при показе мультипликационных фрагментов, 
показывать текст - отображение текстом того, что говорят персонажи игры ; 
Выход - выход в операционную среду (М 8 008 или \Ѵіп<1о\ѵ$ 95). 

Клавиши 

АН - использование оружия, лечение; 

Сігі - меню режимов, статистика; 

8 І 1 ІГІ - показ инвентаря; 

ПРОБЕЛ / 5 (на цифровой клавиатуре — ц. к.) меню действий; 

ѴѴ/Епй 
Епіег 

Н/ТаЬ 
Р 
X 
Е 2 
ЕЗ 
Е4 
Е5 
Гб 
Г7 
Г8 
Г9 
ПО 


разговор, поиск; 
выбор предмета, цент¬ 
ровка камеры; 
карта; 
пауза; 

шаг в сторону; 
«сохранение» игры; 
загрузка «сохранения»; 
меню опций; 
нормальный режим; 
спортивный режим; 
активный режим; 
осторожный режим; 
«сохранение» экрана; 
меню игры; 
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Васкзрасе 
+/Р§1ір 
- / Р§Оп 
1 ... 7 
С 
Г 


- разворот камеры; 

- следующий кадр камеры; 

- предыдущий кадр камеры; 

- выбор оружия (с 1-го по 7-е); 

- заклинание защиты; 

- заклинание молнии. 


Легенда 

Вашего героя зовут Твинсен. Наверное, он самый знаменитый житель планеты Твинсен: 
когда-то он спас ее от диктатора Фанфрока. Силу, необходимую для спасения своего ми¬ 
ра, Твинсен получил благодаря медальону Сенделл и волшебной тунике. 

Сейчас Твинсен счастлив. У него есть всё: друзья, дом, любимая жена. Кругом царит мир. 
В городе, где живет Твинсен, все друг друга знают, все дружат. Но - увы! - этой идиллии 
приходит конец. Твинсену опять нашлась работа: полил сильный дождь, а потом одо¬ 
машненный летающий динозавр по кличке Динофлай сломал крыло... 

Имейте в виду, что Твинсен — натура тонкая. Его настроение может быть четырех видов, 
существенно влияющих на его поведение. Твинсен может быть просто нормальным, а 
может оказаться спортивным, активным или же осторожным. Выбирайте режим поведе¬ 
ния в зависимости от того, что собираетесь делать. 


Прохождение 

Игра начинается с того, что вы должны сходить в аптеку за лекарством для раненого ди¬ 
нозавра. Как известно, лекарства стоят денег, поэтому подойдите к тумбочке у кровати и 
возьмите 15 монет. У нужного места нажмите ПРОВЕЛ — Твинсен подпрыгнет и послы¬ 
шится звон: он что-то достал. Чтобы получить это «что-то», потопчитесь на месте, пока 
в верхнем левом углу экрана не высветится приобретенный предмет. 

Передвигаться лучше в спортивном режиме: тогда ваш герой сможет еще и прыгать. 
Теперь вам нужен ключ от запертой двери. Подойдите к тумбочке у двери и проделайте 
ту же странную процедуру — вы получите ключ. Теперь, чтобы открыть дверь, просто по¬ 
дойдите к ней. 

В кабинете Твинсена находится много нужных вам вещей: волшебный шар, глобус и три 
дротика - соберите их все. Волшебный шар лежит на большой деревянной бочке у вхо¬ 
да. Глобус спрятался среди книг. А дротики лежат на столике у стены. 

Вернувшись в спальню, снова проверьте тумбочку у кровати: пока вы отсутствовали, же¬ 
на положила туда еще 15 монет. 

Теперь идите к выходу из дома. Чтобы делать добрые дела, необходимо надеть тунику и 
медальон. Подойдите к портрету справа от лестницы, ведущей на улицу, и посмотрите на 
него. Вы узнаете, что туника и медальон находятся в музее мисс Блуп. По карте опреде¬ 
лите, где расположен этот музей. 

Выходите на улицу и идите за дом. Там лежит раненый Динофлай. Поговорите с ним, с 
женой и отправляйтесь дальше. Чтобы поговорить с кем-нибудь, подойдите вплотную, 
встаньте лицом клицу и нажмите ПРОБЕЛ или \Ѵ. Обычно разговор состоит из одной-двух 
фраз. Когда собеседнику уже нечего будет сказать, он начнет повторяться. 

Зайдите в соседний дом, поговорите с соседом. Он расскажет вам, что занимается восста¬ 
новлением карты коллекторов острова. Чтобы «расколоть» соседа, подойдите к столу (где 
лежит карта). Для завершения своих трудов вашему соседу нужен пузырёк с «галиевой 
кислотой» (так сказано в игре). 
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Идите по дороге, ведущей в музей. По пути поговорите со слоником Бобом, гуляющим 
под дождем, и с чужестранцем. У слоника вы узнаете, где живет Погодный волшебник. 
Чтобы попасть в музей, купите билет, мирно поговорив со слоником. Заплатив, пройди¬ 
те в открывшуюся дверь и поговорите с мисс Блуп. Она скажет, что забрать тунику не¬ 
возможно из-за поломки сигнализации. Вся надежда на вас. 

Выйдите из музея и идите направо. По крутому скату заберитесь на крышу музея и 
влезьте в открытое окно. Перед вами пульт сигнализации. Откройте дверь, отключите 
сигнализацию и быстро бегите вниз, к тунике. Наденьте её и поговорите немного с мисс 
Блуп: она может дать вам дельный совет. 

Теперь идите в аптеку. Поговорите с аптекаршей. Она не в силах помочь, но зато вы ста¬ 
нете свидетелем грабежа средь бела дня. Помогите бедной женщине вернуть зонтик — и 
она расскажет, как вылечить динозавра. 

Вор стоит спиной к аптеке за левым фонарем (если вы стоите к аптеке лицом). Будьте ос¬ 
торожны, чтобы не спугнуть его: подходить нужно сзади. 

Вам еще не надоел дождь? Пора навестить Погодного волшебника (найдите его домик на 
карте). Волшебник расскажет, что пропал Раф — сторож маяка. Ваша дальнейшая зада¬ 
ча — отыскать его. 

Слон Зед, прогуливающийся рядом с домом Волшебника, расскажет, где искать Рафа. 
Найдите мост вверху карты. Пойдите в ту сторону - и вы отыщете вход в пещеру. Прой¬ 
дите ее насквозь, а потом, перепрыгивая со скалы на скалу, доберитесь до следующей пе¬ 
щеры. Раф — в ней. Проход преграждают три бочки. Подойдите вплотную — и вы увиди¬ 
те за ними на стене рубильник. Чтобы переключить его, бросьте в него мячом. Откроет¬ 
ся дверь в комнату слева. На стене в соседней комнате есть рубильник, который удобно 
переключить, стоя на камнях напротив рубильника. 

Отыщите полуразрушенную лестницу и поднимитесь по ней. Идите в комнату с бобрами 
и убейте их (за каждого вам дадут по ключу). 

Чтобы открыть запертые двери, запрыгните на камушки у стены напротив дверей, а с 
них — на широкую стену. Перепрыгивая через колючки, доберитесь до двух дверей, рас¬ 
положенных друг за другом. Открыв их, вы попадете к кровожадному Траллу. Убейте его 
и освободите Рафа. 

Выйдя из пещеры, вы встретите Зои — свою жену. Вместе идите к маяку посмотреть, как 
Погодный волшебник разгонит тучи. На выступ залезть не получится, поэтому обойдите 
маяк сзади. 

Погода прекрасная, и пора подумать о динозавре. Идите на причал (за музеем). Во вто¬ 
ром от причала доме купите билет и отправьтесь на Пустынный остров. Там остерегай¬ 
тесь инопланетян: они очень враждебны к вам. 

Разыщите на острове дом Караока. Вы узнаете о Школе волшебников. Конечно, непри¬ 
лично копаться в чужих вещах, но, обшарив полочки, вы отыщете кислоту, которая так 
нужна соседу. 

Заходите во все дома и всех (кроме инопланетян) расспрашивайте о Школе волшебни¬ 
ков. Зверушки сообщат, что это где-то на кладбище, расположенном в пустыне. Владе¬ 
лец магазина посоветует найти на Фазенде мудреца. Шатаясь по городу, рано или позд¬ 
но вы попадете в дом к Джеромо-Балдино. У него вы получите деталь для автомобиля 
Зои. 

В билетной кассе можно заранее купить билет на паром. Отправляйтесь на Фазенду. По¬ 
смотрите на карту. Фазенда находится на небольшом полуострове слева. Поговорите там 
с двумя алкоголиками и барменом. Пройдя в дверь справа от стойки бара (потом прямо), 
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вы попадете в баню. Купающиеся будут недовольны вашим вторжением, а бармен даже 
покинет свое место. Путь открыт. Бегите к стойке бара, поднимитесь по лестнице - и 
увидите мага. Поглядев в телескоп, поговорите с магом. Он расскажет, где находится 
Школа волшебников. 

Отыщите на карте Школу и идите туда. Кладбищенские ворота закрыты, но зато есть 
проход между двумя сухими деревьями. По периметру кладбища пройдите к дверям 
Школы волшебников, поднимитесь по лестнице. В комнате вы увидите призраков. Ребя¬ 
та явно скучают и, если вы столкнетесь с ними, не откажут себе в удовольствии поколо¬ 
тить вас. Нужно быстро пройти между ними и сразу же переключиться в осторожный ре¬ 
жим. Откройте сундук и возьмите ключ. Вам придется еще раз пройти мимо призраков. 
Поднимитесь по лестнице и откройте калитку. Подойдите к женщине. Сразу появится 
Главный волшебник. Единственный способ вылечить динозавра - научиться волшебст¬ 
ву, но за это придется заплатить 120 монет, которые еще нужно добыть. 

Выйдите из Школы и идите в парк развлечений (он за Фазендой). Пройдите к тиру. Ку¬ 
пите дротики и сбейте две мишени. За это вы получите приз - воздушные шары, кото¬ 
рые отнесут вас в пещеру. Прыгайте с полки на полку и собирайте грибы. Каждый гриб 
- 30 монет. Неплохо сначала с верхней полки прыгнуть на полочку пониже, с нее - на 
самую низкую, а с самой низкой — на среднюю. Если не сорветесь — наберете достаточ¬ 
ное количество денег и сможете сразу идти в Школу волшебников. В противном случае 
процедуру с тиром и грибами придется повторять, пока не наберутся 120 монет. 

В Школе волшебников снова придется похитить ключ из сундука и попихаться с призра¬ 
ками. Заплатите деньги за обучение. Вас ждут три теста, проходить которые можно в лю¬ 
бом порядке. Первый тест (на меткость и реакцию) ждёт за дверью. Если вы пройдете 
его, то получите ружьё. 

Вернитесь к парому и плывите домой, на остров Цитадели. Зайдите к соседу, отдайте ему 
кислоту. За это сосед отдаст вам ключ в форме пирамиды. 

Теперь навестите любимую жену. Отдайте ей запчасть от автомобиля, и она сообщит, что 
на Пустынном острове вас ждёт Джеромо-Балдино (он даст вам рацию). 

Выйдя из дома Джеромо-Балдино, вы сразу получите сообщение от жены, что ваш авто¬ 
мобиль готов и стоит на пирсе. 

На автомобиле отправляйтесь к Школе волшебников. Чтобы пройти второй тест, нужно 
добыть растение-бальзам. Посмотрите на карте, где оно растет. 

Пешком на вершину горы не залезешь. На машине следуйте до прохода на кладбище, 
расположенного в скалах около сухих деревьев. Слева от них отыщите пологий заезд на 
гору. По скале езжайте налево к трамплину. Как следует прицельтесь, разгонитесь — и вы 
на горе. Возьмите растение-бальзам и вернитесь в Школу волшебников. 

Отдав растение-бальзам Верховному магу, вы получите от него рог Синего Тритона, поз¬ 
воляющий лечить больных. Скорее возвращайтесь на остров Цитадели и лечите Диноф- 
лая. Подойдите к динозавру поближе, чтобы сердечки падали прямо на него. Выберите 
рог и нажимайте АІЬ до тех пор, пока динозавр не поднимется. 

Теперь Динофлай снова может летать и отвезет вас на остров Купола Сланца, где вы 
должны пройти в Школе волшебников последний тест. Запомните путь, изображенный 
на табличке, висящей у входа. «Сохранитесь» перед тем, как идти внутрь, а потом снова 
«сохранитесь», но под другим именем. Если вы забудете дорогу и заблудитесь, то, вызвав 
«сохранение», вы сможете посмотреть на схему. 

Зайдите внутрь Купола. Вам нужно добраться до другого выхода. Выбравшись, вы полу¬ 
чите волшебный Сланец и приглашение от Верховного мага в Школу волшебников. 


245 



ЦТТІЕ ВІС ДРУЕНЦЦЕ 2: ТУ1/ІН5ЕН 5 0РУ88ЕѴ 


Садитесь на динозавра и летите 
на Пустынный остров в Школу 
волшебников. Там вам вручат 
диплом и зелёный шар. После 
торжественной церемонии Вер¬ 
ховный маг поручит вам разыс¬ 
кать исчезнувших волшебников. 

Прежде всего нужно найти коро¬ 
бейника, чтобы купить экипи¬ 
ровку волшебника. Туника и бо¬ 
рода стоят у него 50 монет (зара¬ 
ботать можно, собирая грибы). 

Купив необходимые вещи, от¬ 
правляйтесь на Фазенду. Разы¬ 
щите в комнате с бассейном пришельца. Он примет вас за мага и предложит отправить¬ 
ся за ним на планету Зилич. Примите это приглашение и на корабле пришельцев вос¬ 
пользуйтесь прибором, который стоит слева. С его помощью вы немало узнаете о плане¬ 
те пришельцев. 

На Зиличе следуйте за конвоем. Узнав вас, эльф Джо невольно выдаст вас врагам. В 
тюрьме поговорите с Джо, чтобы узнать, что случилось с волшебниками. 

Когда охранник откроет дверь, убейте его. Сигнализацию можно отключить, нажав зеле¬ 
ную кнопку на стене. Поднимитесь по лестнице и идите направо до конца, убивая вра¬ 
гов. В закутке, где сидит охранник, разыщите транслятор. Взяв его, вы сможете понимать 
речь инопланетян. 

Вернитесь к тюремным камерам. Выпустите узника и поговорите с ним. Это член Сопро¬ 
тивления. п люньте на него и бегите искать космический корабль. 

Чтобы выйти во двор, отключите электрическое поле левым красным переключателем. 
Убейте робота во дворе и выйдите на волю. Разделавшись с собаками в вольере, осмот¬ 
рите все собачьи будки. 

Бегите в здание напротив входа в вольер. Пробегите его насквозь, убивая всех, кто пыта¬ 
ется помешать вам. Спрыгните вниз и бегите дальше. Врагов, которые не будут агрессив¬ 
ны, можно не трогать: так даже больше шансов остаться в живых. 

Бегите в башню космопорта. Поднимитесь и заберите колесо - символ Путешественни¬ 
ка. Понажимайте на переключатели на пульте управления, чтобы дезорганизовать вра¬ 
жеский корабль. 

Вернитесь к космическому кораблю, который вы видели по дороге в космопорт (его чи¬ 
нил механик). Использовав колесо Путешественника, запустите корабль. Как ни стран¬ 
но, он приземлится на вашей родной планете. 

После приземления спешите к Зои. У нее плохие новости. Похоже, у вас опять появилась 
работа. 

Идите в камеру хранения за посылкой. Поговорив с владельцем камеры хранения, спус¬ 
титесь на два этажа. В комнате с четырьмя стрелками-клавишами, указывающими в раз¬ 
ные стороны, внизу вы увидите манипулятор с пропеллером. Вставая на клавиши, вы 
сможете изменять направление движения манипулятора. Нужно расположить манипу¬ 
лятор над посылкой с этикеткой вверху (лежит посреди комнаты), а затем манипулятор 
с посылкой направить туда, куда указывает черная стрелка на полу. Когда ящик подни¬ 
мется, вы сами сможете перетащить его наверх (по стрелкам). Или заплатите 102 монеты 
грузчику, который все сделает за вас. Лично я предпочитаю заплатить. 
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Вернитесь наверх в контору и заберите рюкзак, позволяющий летать (в игре его называ¬ 
ют «протопакет», или, сокращенно, «протопак»). Бегите кДинофлаю, чтобы отправить¬ 
ся на Пустынный остров в Школу волшебников. Остерегайтесь инопланетян, заполнив¬ 
ших вашу планету. Они явно охотятся за вами. 

Рядом с местом посадки динозавра находится колокольчик. Если позвонить в него, при¬ 
плывёт черепаха, которая доставит вас на маленький островок. 

Проберитесь в Школу волшебников. Осторожно: кругом все заминировано. Из разгово¬ 
ра с Верховным магом вы узнаете о шаре Сенделл. Вернитесь на остров Цитадели, чтобы 
узнать у соседа о местонахождении медальона. Теперь отправляйтесь в палатку Погодно¬ 
го волшебника и прочитайте записку, лежащую на столе. В ней говорится о заклинании 
Молнии, необходимом для освобождения медальона Сенделл. 

Летите на Пустынный остров и спросите Верховного мага, что необходимо сделать для 
освобождения медальона Сенделл. Вы должны раздобыть жемчужину. Пещера, где она 
находится, недосягаема пешеходам. Нужно колокольчиком вызвать черепаху. Для этого 
от причала пойдите налево, мимо складов, а затем идите к берегу, пока не увидите коло¬ 
кольчик. 

Когда приплывшая на звонок черепаха доставит вас в пещеру, перелетите через шипы, 
мешающие пройти к жемчужине, на протопаке и возьмите ее. 

Вернитесь в Школу волшебников, поговорите с Верховным магом, а потом отправьтесь 
в палатку Погодного волшебника. Опустите жемчужину в большой котёл, стоящий в уг¬ 
лу, - и получите кольцо Молнии. 

Напротив котла есть переключатель, открывающий решетку, за которой расположен 
вход в коллектор. Там можно набрать денег и «жизней». Перемешаться по коллектору 
можно на бревнах. Чтобы открыть дверь, которую вы там увидите, возьмите ключ в за¬ 
кутке, где стоит ящик. 

Для того чтобы попасть в центр коллектора, сходите в бар и заберите ключ, лежащий на 
бочке за стойкой бара. Этим ключом откройте красную дверь, спуститесь и среди бочек 
и ящиков отыщите проход — вы провалитесь прямо в центр коллектора. На полу вы уви¬ 
дите небольшой синий квадрат с золотым кружком. Вставьте туда ключ-пирамидку, по¬ 
лученную от соседа. 

Войдите в открывшуюся дверь и примените кольцо Молнии. Вам дадут медальон Сен¬ 
делл и красный мяч. 

Выбравшись из комнаты, вы получите сообщение от Джеромо-Балдино. Он снова зовет 
вас на Пустынный остров. Чтобы подняться наверх, воспользуйтесь одним из лифтов, 
расположенных по углам коллектора. Прыгайте на бревно, потом на каменную площад¬ 
ку и зайдите в лифт. Нажав \Ѵ, вы сможете подняться наверх. 

На Пустынном острове идите к Фазенде. Видите на карте островок недалеко от берега? 
Воспользуйтесь протопаком, чтобы попасть туда. Когда влетите в пещеру, не опускай¬ 
тесь, а осторожно летите направо и прямо, увертываясь от летучих мышей и огненных 
шаров. Высадитесь около ограды, перепрыгните ее и сразите два скелета. 

Подтащите большую клетку на площадку подъемника. Поднимитесь по ступенькам на 
возвышение и прыгните с него на второй подъемник. Стоя на нём, выстрелите из трубки 
в рубильник, чтобы подняться наверх. Там вы увидите вторую клетку. Толкайте ее впе¬ 
ред, пока она не упадет на первую клетку. Теперь метко бросьте мяч в рубильник. Когда 
клетки поднимутся, запрыгните на них, а с них - в проход в стене. 

Идите прямо, пока не увидите два скелета. Убейте их, спуститесь по ступенькам и убей¬ 
те чудного монстра (это легко сделать, используя ружье). Возьмите Защитное заклина¬ 
ние, похожее на змею, и идите к выходу (снова придется полетать на протопаке). 
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Отправляйтесь в Парк развлечений и идите в Храм. Доберитесь до вагонетки. Вы долж¬ 
ны так изменить направление некоторых стрелок, чтобы вагонетка отвезла вас вниз. Это 
можно сделать при помощи мяча. 

В нижней комнате вы снова увидите стрелки. Теперь нужно добиться, чтобы вагонетка 
доставила вас в комнату, где на постаменте между двумя идолами, стреляющими желты¬ 
ми шарами, стоит ящик. Вы должны взять из ящика ключ. Для этого спрыгните с ваго¬ 
нетки на самый высокий постамент (там растут грибы), потом на голову идола, а с нее — 
к ящику. 

Рядом с выходом из этой комнаты, справа, есть лестница вниз. Спуститесь по ней и вы¬ 
ходите в дверь. Идите направо и вниз, убейте врагов. Из формы, стоящей на столике у 
кровати, возьмите ключ. Чтобы узнать пароль инопланетян, подойдите к квадратному 
столу с кнопкой (посредине комнаты) и нажмите \Ѵ. 

Поднимитесь наверх, откройте дверь и идите к кораблю, уничтожая всех встречных. Ког¬ 
да подойдете к электрическому мосту, включите протопак. Убейте охрану и заберите из 
сейфа колесо Путешественника. 

Идите к космическому кораблю и летите на Луну. Прибыв на место, скажите пароль. На¬ 
деньте скафандр, выберитесь из корабля и разузнайте у инопланетян, как открыть двери. 
Идите к отдельно стоящему зданию. Внутри снимите скафандр и убейте всех врагов. Сде¬ 
лайте красные шары, запирающие двери, зелеными. Подойдите к карте, висящей справа 
от шаров, и скопируйте ее, используя Сланец. 

Снова наденьте скафандр и выходите наружу. Идите в первое здание (правое). Перебив 
врагов, сломайте радар. Чтобы отключить защиту, измените положение красного крана 
на стене. Спуститесь и идите в среднее здание. 

Убив охрану у входа, пройдите прямо в двери желто-черной окраски. Убив еще одного 
охранника, вы добудете ключ. Идите прямо и в горку направо. За дверью — ваш друг Дже- 
ромо-Балдино. 

Освободив Джеромо-Балдино, следуйте за ним. Чтобы выйти из этого помещения, при¬ 
дется потрудиться: то атакуют враги, то двери упрямятся. Повторите туже процедуру, что 
и в правом помещении. Надев скафандр, выходите наружу. 

Итак, вы на Зиличе. Перепрыгивайте в воде с камня на камень и следите, чтобы вас не 
сожрали. Когда доберетесь до вольера с собаками, убейте их всех и полазайте в будках. 
Выходите из вольера на площадь и идите в здание слева. 

Идите все время наверх (по ступенькам и используя лифт), пока не увидите продавщицу 
газет. Поверните налево и выйдите на площадь. Поговорите с владельцем заправочной 
станции. Он расскажет, что газоджем производят на острове Франкосов. 

Вас настойчиво приглашают в казино. Если у вас проблемы с наличными, постарайтесь 
выиграть побольше. Нужно только вовремя остановиться. На собачьих бегах, например, 
недолго просадить целое состояние: собака, на которую вы ставите, начинает хромать и 
явно тормозить. Вообще, надувают тут профессионально. 

Пора подумать и о топливе. Спуститесь к причалам и зайдите в бар. Расспросите посети¬ 
телей об острове Франкосов. Никто не хочет везти вас туда. Может быть, только старый 
капитан согласится. Идите на пирс. Там старый пройдоха назовет свои условия: 100 мо¬ 
нет за то, чтобы отвезти вас к торговцу сувенирами, у которого есть интересные вам све¬ 
дения. Если у вас нет этой сотни, можете поиграть на автоматах в баре. 

Прибыв на остров Празднования, убейте на причале узнавших вас охранников, подни¬ 
митесь наверх и поговорите с прохожими. От продавца сувениров вы многое узнаете о 
хозяине бара на Зиличе. Зайдите в Храм и прочтите надписи на фресках. 
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Вернитесь к причалу и попросите отвезти вас на остров Франкосов. Там купите в охот¬ 
ничьем магазинчике кирку. Пройдя сквозь каменную арку, вы попадете в дом бургомис¬ 
тра. Его брат говорит, что потерян ключ от секретера, где находятся документы, связан¬ 
ные с фрагментом, о котором вы читали в Храме. 

Походите по деревне, поспрашивайте жителей. Здесь все ищут фрагмент. В детском саду 
поговорите с плачущим мальчиком. Он подскажет, где искать ключ. 

Проследите за механической совой. Она спрячется в будке справа от двери в дом бурго¬ 
мистра. Ищите ключ там. 

Идите в дом бургомистра, откройте секретер, возьмите записку бургомистра о местона¬ 
хождении фрагмента и прочитайте ее. 

Чтобы добыть фрагмент, вернитесь к пристани. Идите по главной улице до парня с от¬ 
бойным молотком. Зайдите за последний дом слева и дойдите до одинокого дерева. От 
дерева идите вперёд до небольшого островка травы среди скал. Копайте там — и вы оты¬ 
щете фрагмент. 

Вернитесь на главную улицу и встаньте лицом к заводу, где производят газоджем. Перед 
вами две трубы. Запрыгните на ту, что пониже, с нее — на ограду, а затем — на террито¬ 
рию завода. 

Обойдите здание справа и войдите вовнутрь. Покрутите вентили справа и слева от входа, 
чтобы выключить фонтаны. Если вы не убьете механика, он будет переключать вентили 
обратно. 

Поднимитесь на лифте, убейте солдата и выключите фонтаны. Заберите ключ внизу и 
идите в следующее помещение. Там сначала нужно подняться на лифте и переключить 
вентиль. Затем, используя лифт, запрыгните на край бассейна, обойдите металлическую 
сетку и, используя защитное заклинание, поднимитесь по ступенькам, выпускающим 
пар, наверх к ключу. 

Перейдите в следующее помещение. Убейте охранника и заберите у него ключ. Подни¬ 
митесь по ступенькам, увертываясь от фонтанов. Выключите вентили. По движущемуся 
мостику доберитесь до противоположной стороны и выйдите в дверь. 

Спуститесь на одну ступень вниз, покрутите оба вентиля. Теперь запрыгните на выклю¬ 
ченный фонтан и мячом убейте ученого на ступеньках напротив. Подберите ключ брос¬ 
ком мяча. Спуститесь вниз и откройте вольер. Собачек придется убить. Поднимитесь по 
лестнице, убейте охранника и заберите ключ. Идите по ступенькам вверх. Поверните 
вентиль и войдите в дверь, за которой находятся канистра и ключ. Заберите всё и выхо¬ 
дите из здания. 

С балкончика спрыгните на короткую трубу внизу, с нее - на забор, а потом - вниз, за 
территорию завода. Идите на пристань. 

Теперь отвезите канистру Джеромо-Балдино на Отрингал. Сначала зайдите в бар Рика. 
Убейте трех вышибал-моряков. У последнего, стоявшего на лестнице, заберите ключ. 
Пройдите в комнату Рика и поговорите с ним. 

А вот и сигнал от Джеромо-Балдино: он зовет вас забрать новый протопак. Отправляй¬ 
тесь к нему и отдайте ему газоджем. 

Есть две возможности пройти в верхний город. Во-первых, можно снова попытать счас¬ 
тья в казино: вы должны выиграть ключ. Идите в золотую дверь к колесу фортуны. Убей¬ 
те двух здоровенных крокодилов и поднимитесь по лестнице. Перелетите через водопад, 
используя реактивный протопак, выйдите в дверь и летите через воду направо, потом 
прямо над скалами, мимо двух стрелков, пуляющих в вас шарами — и в дверь отеля. 
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Второй путь таков. Поднимитесь по лестнице, остановитесь за казино и с мостика пере¬ 
летите к двери, а потом на противоположную сторону. Дальше также, как в первом спо¬ 
собе. 

Войдя в отель, убейте полицейского и портье. Возьмите ключ. Пройдите к бассейну и по¬ 
говорите с главой мятежников Рокетом (сидит в шезлонге). Идите вверх по лестнице к 
трем дверям. За первой находится комната Рокета. Он даст вам Кольцо Мятежников и 
расскажет, где можно найти самих мятежников. 

Чтобы вернуться к казино, залезьте в круглое отверстие на правой или левой стене дома 
напротив отеля. Все время спускайтесь вниз и бегите в магазин сувениров на площади 
(рядом с казино). В магазине продайте диплом волшебника и купите рассматриватель 
памяти, похожий на телевизор. Используя этот прибор, вы сможете просмотреть все 
мультфильмы игры. Покажите продавцу Кольцо Мятежников - и он организует вам бе¬ 
седу с мятежниками. Вы получите от них пистолет. Посмотрите на карту, куда вам от¬ 
правляться дальше. 

Сперва нужно починить пистолет. Отправляйтесь на остров Празднования за кристалла¬ 
ми. Дорога к ним разрушена (она начинается слева от храма). Перепрыгивая со скалы на 
камни, плывущие по лаве, и обратно, вы рано или поздно доберетесь до озера, на даль¬ 
нем берегу которого находится зелёный кристалл. На скалах после каждого удачного 
прыжка «сохраняйтесь». Перелетите через озеро и нарубите киркой кристалл. Теперь 
ваш пистолет исправен. 

Летите на остров Франкосов. Доберитесь до завода по производству газоджема. Как туда 
попасть, вы уже знаете. Идите к воротам, убейте охрану и войдите в здание. Убейте ох¬ 
ранников около рубильников. Стреляйте по рычагам из пистолета, пока дверь не откро¬ 
ется и вы не сможете пройти дальше (слева направо: первый вверх, второй вниз, третий 
вверх, четвертый вниз). Выходите на причал, убейте всех и идите на цеппелин. 
Приземлившись, убейте киллера, который давно ждет вас (лупите его красным мячом). 
Спуститесь вниз. Переключитесь в режим осторожности, залезьте на тележку и аккурат¬ 
но бросайте мяч, чтобы убить учёного. Таким же способом отключите защитный барьер. 
Выходите наружу и всех убейте (или же воспользуйтесь заклинанием Защиты). Перебе¬ 
гите мост, обойдите здание слева и отыщите вход в пещеру. 

Зайдите в пещеру и идите по рельсам вниз. Убейте всех стражников и соберите все алма¬ 
зы (они - на островках среди лавы и среди черепов). Собрав алмазы в лаве, идите в пе¬ 
щеру, вход в которую находится около рудокопа в верхнем левом углу экрана. Соберите 
там все алмазы. У вас должно быть не меньше четырех алмазов. Идите направо и вверх, 
остерегаясь светлячков. Около двери убейте охрану и возьмите ключ. 

Заходите в дверь. Возьмите второй фрагмент. Набегут рудокопы с кирками — убейте их 
всех. 

Идите к выходу из пещеры. Некоторых врагов можно облететь, чтобы не тратить силы и 
время на борьбу с ними. Теперь выходите из пещеры и бегите налево (относительно эк¬ 
рана) мимо большого сооружения вроде шахты к той части острова, которая находится 
на карте в левом верхнем углу. На развилке возьмите левее. 

Поговорите с жителями, слоняющимися около пещеры. В пещере сначала поговорите со 
стариком у входа. Теперь поверните налево и спуститесь по лестнице. Пройдите в откры¬ 
тую дверь около лестницы и возьмите с вешалки перчатку Ванни, а со стола - торт для 
старика. 

Вернитесь к старику и отдайте ему торт. За это вы получите ключ от часовни. 
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Идите в дверь наверху, поднимитесь по лестнице и зайдите в часовню. Там поговорите с 
Монком. Выходите и идите к тому выходу из пещеры, откуда вы вошли. Слева от входа - 
комната горничной Монка. Она подарит вам песню паромщика. 

Теперь бегите через каменный мостик к беседке. Войдите в нее и вызовите паромщика. 
За четыре алмаза он перевезет вас к Москвибисам. Поговорите с пчелой, она должна до¬ 
ставить вас к королеве Москвибисов. Чтобы доказать свою лояльность, покажите Коль¬ 
цо Мятежников и пройдите испытание на правду. Вы должны использовать заклинание 
Молнии. Шары взорвутся и появятся два ключа. За средней дверью лежит новое оружие. 
Неожиданно вы попали на поле боя. Бегите налево. Там вы увидите пустой белый шес¬ 
тигранник (дверь Москвибисов). Прыгните в него, а в следующем помещении идите ле¬ 
вее и вверх. Дойдя до пролома в стене, лезьте в него. Увидев в полу белый разрыв, куда 
спускается веревка, пока не прыгайте туда (это выход к причалу). 

Перейдите мост и идите к зданию. Около скал поищите алмазы. Когда зайдете внутрь, 
идите направо и наверх, к лифту. 

Поднимитесь наверх и идите направо вдоль ограды до лестницы, ведущей наверх. Убей¬ 
те летающего моржа, отбивая перчаткой Ванни мячи, которые он будет бросать в вас. 
Возьмите ключ, спуститесь и откройте сейф с третьим фрагментом. 

Теперь бегите обратно во дворец и спуститесь вниз по веревке. Соберите алмазы около 
скал и на полянке. Вызовите паромщика и плывите на остров Вулкана. 

Соберите алмазы на первом острове. Чтобы добыть алмазы, виднеющиеся в глубине, 
воспользуйтесь протопаком и перелетите сначала на второй остров, а потом через лаву 
вернитесь на первый. Теперь доберитесь до третьего острова. Для этого подойдите к ла¬ 
ве, вытекающей из горы (похоже на водопад). Внизу маленький островок. Прыгните на 
него, а с него — на каменную платформу, которая плывет по лаве. Она довезет вас до вы¬ 
ступа на третьем острове. 

Идите в пещеру и поговорите с беглецами. Вы узнаете, где находится королева Москви¬ 
бисов. Вернитесь на первый остров и вызовите паромщика. Отправляйтесь на остров 
Ванни. 

У самого места высадки кто-то лежит и стонет. Вылечите его рогом здоровья — и получи¬ 
те алмаз и ценную информацию. Идите в пещеру, где раньше искали алмазы. Запрыгни¬ 
те на ленту транспортера рядом с разгружающимся паровозом. Поднимитесь наверх и за¬ 
лезьте в окно. Убейте рабочего и переключите рычаги так, чтобы контейнеры не закры¬ 
вались крышкой, а лента транспортера остановилась. 

Залезьте в ящик. Когда он остановится, запрыгните на лестницу, которая ведет на кры¬ 
шу. С этой крыши перепрыгните на соседнюю и спуститесь в люк. 

Поговорите с королевой Моск¬ 
вибисов. Возьмите ключ и вый¬ 
дите из здания (чтобы открыть 
дверь, бросьте мячом в рубиль¬ 
ник). Теперь проберитесь на 
причал сквозь скопище врагов и 
вызовите паромщика. 

Вернитесь в деревню Москвиби¬ 
сов, во дворец. Поднимитесь по 
канату, найдите трон (к нему ве¬ 
дет ковровая дорожка) и убейте 
монстра, который нагло занял 
его. 
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Ключом откройте дверь. Поднимитесь на лифте, убейте охрану и идите направо. Упав 
вниз, включите протопак и летите на платформу с рычагом. Убейте моржа, используя 
перчатку Ванни. 

Включите переключатель и быстро летите в дверь, иначе она закроется. Идите вперёд, 
поднимитесь по лестнице, убейте солдат и возьмите ключ. 

Зайдите в башню и поверните вентиль. Бегите на лестницу (там открылась дверь). Убить 
солдат с саблями вы пока не сможете, поэтому проскользните мимо них и бегите наверх. 
Снова поверните вентиль. Войдите в открывшуюся дверь, убейте пулеметчика и возьми¬ 
те ключ. 

Спрыгните вниз, убейте всех врагов, откройте дверь и спуститесь на лифте. Там вы встре¬ 
тите императора. Хотя вы и убьете его, он успеет включить реакторы. Ваша планета в 
опасности, поэтому Сенделл свяжется с вами. Поднимите ключ, оставшийся от диктато¬ 
ра, и возьмите меч, что лежит на зеленом постаменте. Теперь вы сможете убить солдат с 
саблями. 

Поднимитесь наверх, прикончите солдат с саблями, заберите ключ и откройте дверь. Бе¬ 
гите наверх. Чтобы вас не скинул охранник, подойдите к нему поближе, а потом быстро 
отойдите. Он спрыгнет вниз, и вы сможете беспрепятственно подняться по лесенке. 
Возьмите в комнате колесо Путешественника. 

На космодроме сядьте в космический корабль императора. У вас чудесная компания - 
секретарша императора. 

Перед дворцом убейте охрану, возьмите ключ и войдите. Во дворце пройдите прямо до 
упора, а потом налево до конца и в широкие двери справа. Ключи берите в сундуках или 
убивая стражу. 

В Тронном зале убейте охрану и разрушьте статую. Монстра можно сразить мечом. Забе¬ 
рите ключ, откройте сундук, возьмите четвертый фрагмент и огненный мяч. Выйдя из 
Тронного зала, поверните налево и идите до конца, а потом направо до выхода. 
Поспешите вниз, на пирс, и отправляйтесь на остров Празднования. Зайдите в Храм и 
положите четыре фрагмента на огонь, горящий посредине. Выйдите из Храма и смотри¬ 
те мультфильм. 

По колоннам запрыгните на книгу и бегите за Фанфроком. Внутри убейте всех. Можете 
использовать заклинания Молнии и Защиты, но учтите: прежде, чем вы сможете вос¬ 
пользоваться ими снова, должно будет пройти некоторое время. 

Идите налево, к пультам. Их нужно отключить в таком порядке: второй, первый, четвер¬ 
тый, третий. Кнопка рядом с пультами снова включает их, не нажимайте на нее. Вклю¬ 
чите большой рубильник справа, это позволит вам освободить волшебников. 

Впрочем, эпизод со спасением волшебников бывает не всегда. Если волшебников нет, то 
и прохода клифту тоже не будет. В этом случае нужно взорвать решётку мега-пингвином 
и пройти в брешь, сделанную волшебниками или мега-пингвином. 

Поднимитесь на лифте, посмотрите мультфильм и спуститесь на лифте вниз. 

Напротив лифта вы увидите яму. Прыгните в нее — и вы очутитесь на этаж ниже. Убейте 
слона с ракетами, чтобы взять ключ, и бегите через решётку. 

Снова уничтожьте слона-ракетчика, возьмите ключ, откройте решетку, пробегите через 
мост и убейте Фанфрока и его двойников. Пока вы не убьете настоящего Фанфрока, бу¬ 
дут появляться его копии. Разделавшись с врагами, подойдите к краю скалы. 

Игра закончена! Детей спасёт Джеромо-Балдино. А вам останется посмотреть финаль¬ 
ный мультфильм. 

Павел Мизинов 
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(ШОШОНЫ ІННАВІТАИТ8: 

ДВЕ'8 000Е88Ѵ 

Разработчик ОГГХѴогЫ Епіегіаіптепі 

Издатель ОТ Іпіегасііѵе 8оГі\ѵаге 

Выход октябрь 1997 г. 

Жанр аркада 

Рейтинг ★★★★★★★★★★ 


Операционная система - 008 или \Ѵіпбо\ѵ8 95. 

Процессор - Репііит 120 (желательно - Репііит 133). 

Оперативная память - 16 Мб (желательно - 32 Мб). 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной (желательно - восьмискоростной) 
Видеорежим — 8ѴСА 640 х 480 16-ЪіІ соіог (желателен ЗОГх). 

Прочее оборудование - §атерас1, джойстик. 

н епонятно, почему среди ( бытует мнение, что аркада — это игра для но¬ 

вичков. Считается, что, если вам необходимо привыкнуть к клавиатуре, научиться 
быстро реагировать и вовремя жать на клавиши, то нужно начинать с аркад, потом пере¬ 
ходить к более серьезным жанрам. В этом, конечно, есть доля истины: по сравнению с 
ЗО-асІіоп «бродилки» обычно кажутся игроманам Простенькими, без наворОТОВ. По¬ 
этому они столь редко привлекают к себе внимание играющей публики. Несмотря на все 
это, компании продолжают выпускать многочисленные аркады, и некоторые из них ста¬ 
новятся непреходящими хитами. Достаточно вспомнить Іагг ІаскгаЪЪіІ, АЪи§е, Ыоп Кіп§ 
и Аіабсііп, которые в свое время радовали далеко не только начинающих игроманов. Но 
теперь этот список можно пополнить еще одной действительно достойной внимания иг¬ 
рой: АЬе'з Обёузее, которая определенно покажется интересной и начинающим игро¬ 
манам, и профессиональным игрокам. 

Это, по-видимому, первая часть будущей серии под названием ОёбѵѵогЫ ІпйаЪіІапІз. В 
ней вы не увидите людей, здесь они никому не известны. Здесь господствуют иноплане¬ 
тяне. Добро пожаловать в их мир, человек! 

Предыстория 

О , «фермы грыж»! Какое сладостное название. Как ярко оно характеризует то пре¬ 
красное место, в котором совсем недавно работал наш милый персонаж, худощавый 
зеленоватый инопланетянин по имени Эйб (АЬе). Собственно говоря, его сородичи 
больше нигде и не могут работать. 

Эйб - не единственный представитель расы Мудоканов (Мибокопз) на этом милом пред¬ 
приятии, почти вся его раса принимает участие в производстве всяких вкусностей: «мно¬ 
гочисленных чавкалок» (МисЬ МипсЬіез), «пирожков из парамайтов» (Рагатііе ріез) и 
«тортиков из скрабов» (8сгаЬ саке§). Эйб очень дорожил своей работой. 

Но в один прекрасный вечер он узнал, что мясо «чавкалок» закончилось (по-видимому, 
их съели многочисленные обитатели вселенной), а объемы продаж прочих продуктов 
резко падают. Но Эйб знает, что есть мудрое существо Моллок (Моііоск), управляющее 
фабрикой. Оно уж точно что-нибудь придумает. И Моллок действительно придумал: пу¬ 
стить на мясо всех Мудоканов. Впрочем, Эйб считает, что ему и прочим Мудоканам уми- 
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рать еще рано. Он должен сбежать сам и спасти всех своих дру 
зей и родственников. 

Спасением драгоценных жизней Мудоканов вам и при¬ 
дется заняться. Только сразу отбросьте надежду выйти 
через парадный вход: Эйба засекли и теперь вряд ли 
отпустят живым. 

Главное меню 

ОАМЕ8РЕАК -посмотреть и послушать, как 
говорит Эйб; 

ВЕОШ - начать игру; 

ЬОАЭ - продолжить игру с ранее запом¬ 

ненной позиции; 

ОРТІСЖ8 -опции: 

Сопігоііег - переназначение клавиш управления; 
8оипё - контроль звука. 


Меню в игре 


Пауза в игре вызывается нажатием Е§с. Во время паузы доступны следующие функции: 


ССЖТШІІЕ 

8АѴЕ 

СОМТЯОЬЗ 

ОШТ 


- вернуться в игру; 

— сохранить игру; 

— просмотреть ранее назначенные клавиши; 

- выйти в главное меню. 


Особенности сохранения 

В игре предусмотрены контрольные точки, по прохождению которых игра автоматичес¬ 
ки записывается. В случае вашей безвременной кончины вам просто предстоит повто¬ 
рить все действия, начиная от последней контрольной точки. О пересечении очередной 
линии Сйескроіпі вы узнаете, увидев желтый ромбик, взлетающий куда-то вверх. Если у 
вас нет никакого желания начинать каждый раз после выхода игру сначала, советуем по 
прохождению каждой контрольной точки записываться с помощью 8аѵе в меню. В этом 
случае вы сможете просто загрузить игру с помощью опции Ьоаб в главном меню. После 
загрузки вы окажетесь на последней пройденной вами контрольной точке, при этом все 
монстры, ранее вами убитые, будут мертвы, а все сбежавшие рабы - спасены. 


Клавиши 

Управление Эйбом 

4" и — идти вправо или влево. 

Ф — подпрыгнуть; залезть наверх; посмотреть подсказку, написанную в терми¬ 

нале (напоминает компьютер с изображением четырехпалой руки); ехать 
вверх на лифте. 

Ф —сесть; поднять предмет (чтобы поднять его, сидя немного сбоку, нажмите 

«действие» — Сігі); ехать вниз на лифте; спуститься вниз. Из позиции «си¬ 
дя» можно делать кувырки: для этого надо просто нажимать направление. 

СЪГІ —действие (активизировать или отключить мину, дернуть рычаг, подобрать 
сбоку предмет). 

АН: —бесшумное передвижение. Удерживая А 1 і + направление, вы сможете бес¬ 

шумно проходить мимо невидящих вас и просто спящих монстров. 
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8 Ь і ГI + <- или -> - бег. 

Епіег - присесть / встать. Используется в случае, когда вам из режима бега надо рез¬ 
ко перейти в режим кувырков. 

8расе — прыжок. Прыжок на бегу: удерживая 8ЫН и направление, нажмите Пробел. 

2 — бросок. Если у вас есть камень, мясо или бомба, то, удерживая г и нажимая 

направление, вы сможете это бросить. Причем имеет значение, сидите вы 
или стоите. Потренируйтесь над бросками: выясните, из какой позиции на 
какое расстояние вы можете бросать предметы. 

1-8 — разговор: 

1 - Привет (Неііо). 

2 — Следуй за мной (Ро11о\ѵ 

те). 

3 - Жди (\ѴаіІ). 

4 - Злиться (Ап§гу). 

5 - Смех (Хаи^й). 

6 - Свист. 

7 - Пук. 

8 — Другой свист. 

Используется речь для общения с 
рабами, для привлечения внимания монстров и для называния паролей. 

О — медитация. Используется для открывания птичьих порталов и для гипноти¬ 
зирования слизняков. А также позднее она вам понадобится для того, чтобы 
вселиться в шарик, бьющий по колокольчикам, и таким образом открываю¬ 
щий дверь. Пароль для колокольчиков обычно сообщает вам какой-то тер¬ 
минал на этом же уровне. 

Чтобы заставить раба упасть в яму (сам он ни слезать, ни уж тем более подниматься не мо¬ 
жет), надо встать на другой конец ямы или надно ее и приказать ему следовать за собой (2). 

Управление загипнотизированным слизняком 

<- и -> —движение вправо и влево. 

ЗЫЕС + —бег. 

ф и Ф —езда на лифте вверх и вниз (не забывайте, что слизняки, как и рабы, 

не умеют залезать наверх или спускаться. Они только падают). 

СЕгІ — совершить действие. 

2 — стрелять из пулемета. 

Из речи вам может понадобиться только 7 — отдать рабам команду пригнуться. После 
этого вы сможете спокойно стрелять, не боясь задеть кого-нибудь из своих друзей. 

В случае, если вам необходимо привлечь к себе внимание другого слизняка, просто поз¬ 
доровайтесь с ним (1). Но только не надо забывать, что он сразу постарается вас прист¬ 
релить (видимо, не приучен к вежливости.) 

Чтобы избавиться от ненужного более слизняка, надо либо уничтожить его, сбросив в 
яму или подставив под пули, или же продолжить медитацию. В этом случае его просто 
разорвет на кусочки. 

Ваши противники 

(слизняк) - наиболее часто встречаемый противник. Мутант со смешными щупаль¬ 
цами вместо носа и совсем не смешным пулеметом. Единственное существо, поддающе¬ 
еся гипнозу. 
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В1о§ (трудяга) — нечто, отдаленно напоминающее собаку с челюстями зубастиков. 

ЗсгаЬ (царапка) - наиболее опасный противник. Бегает как лошадь, клюет насмерть, не 
поддается гипнозу и очень глупый. Видимо, все ушло на силу, для мозгов места не хватило. 
Рагатііе напоминает паука, только размером побольше, да и злобы в нем хоть отбавляй. 
Никогда не нападает первым: следует за вами на определенном расстоянии. Вы от него — 
он за вами, вы за ним — он от вас. Нападает лишь тогда, когда дальше ему отступать не¬ 
куда. Обожает мясо. 

Ваі - это летучая мышь. Ее крайне трудно уничтожить из-за маленького размера. Если 
коснется вас, придется начинать всё с последней контрольной точки. 

Летающие роботы. Эти неприятные штуки мешают вам гипнотизировать слизняков и 
открывать проходы. Стреляют в вас электрическим разрядом, который хотя и не убива¬ 
ет, но прерывает медитацию. 


Вее^ (пчелы) — как и летучие мыши, крайне вредные существа, но вредят они и вам, и вра¬ 
гам. Поэтому при желании можно заманить монстра в ловушку, где его до смерти заку¬ 
сают пчелы. 


Помощники 



Еіит - животное, одновременно 
напоминающее лошадь и верблю¬ 
да, только на двух ногах. Двигает¬ 
ся очень быстро, прыгает намного 
дальше, чем Эйб. Без него вы не 
обойдетесь. 

Некоторые мудоканы дают вам 
оружие - красный, расходящий¬ 
ся во все стороны круг, который 
уничтожает всю вражескую тех¬ 
нику на экране. После того, как 
вы пройдете Скрабанию и Парамонию, вы сможете получить другое супероружие: синий 
луч, уничтожающий на экране все вражеское. 


Техника, наносящая вред как вам, так и противнику 

В игре встречаются мины разных видов: 

Мина обыкновенная — приплюснутый аппарат, взрывающийся в случае прикосновения 
чего бы то ни было к нему (будь то камень, Эйб или несчастный монстр.) 

Управляемая мина - мина с лампочкой наверху. Чтобы ее обезвредить, надо нажать на 
выключатель, когда лампочка будет зеленой. Чтобы активизировать, надо просто нажать 
на выключатель. 

Часовая мина взрывается через определенное время после ее включения. 

Летающая мина — самая неприятная. Летает по всему экрану, взрывается при столкно¬ 
вении. 

Электричество. Попытка пройти сквозь него гарантирует мгновенную и почти безболез¬ 
ненную смерть. 

Разрезатели. Несколько премилых ножей, постоянно опускающихся и поднимающихся. 
Ближайшее знакомство с ними не сулит ничего хорошего. 

Достаточно большую опасность представляют ямы без дна. Если вы упадете в одну из 
них, то погибнете. 
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Средства борьбы с препятствиями 

Граната. Взрывается через определенное время после того, как вы ее достанете. Прибли¬ 
зительно через семь секунд. 

Камень. Используется для взрыва мин на расстоянии. 

Мясо. Используется для отвлечения парамайтов. Только не забывайте про то, что они его 
очень быстро сжирают. Действуйте стремительно. 

А также красный круг и синий луч. 

Прохождение 

Не бойтесь умереть — это вам ничем не грозит. Просто придется пройти заново все, что 
было после контрольной точки. 

Будьте внимательны! Старайтесь проверить яму перед тем, как грохнуться туда. 

Если возможно, постараетесь загипнотизировать слизняка, а не убивать его. Это позво¬ 
лит вам расчистить дорогу. 

Если все идет нормально, то есть ни один раб не погиб, сохраняйтесь сразу по прохожде¬ 
нию очередной контрольной точки. 

Для быстрого передвижения лучше используйте кувырки (у них нет инерции). Только в 
случае, когда на скорости надо прыгнуть, используйте бег. 

Жизни рабов для вас не менее важны, чем ваша собственная. Не спасете всех рабов — не 
получите хороший мультфильм в конце. Вот так! 

Раб будет следовать за вами, пока ему позволят возможности или пока вы его не остано¬ 
вите, сказав: «\ѴаіІ». 

Внимательно читайте подсказки. Они многое могут прояснить. 

Не торопитесь во время прохождения ловушек, а не то придется начинать все сначала. 
Не висите на краю обрыва, если рядом есть летучие мыши. 

Гранаты лучше использовать для уничтожения живого, а для уничтожения мин лучше 
использовать камни. 

Если монстр не видит вас, то лучше крадитесь, чтобы он вас и не слышал. Порою это из¬ 
бавляет от множества неприятностей. 

Дорога к порталу из птиц должна быть безопасной, когда вы поведете по ней рабов. 

Если вы случайно спугнули телепортирующих птиц, перейдите на другой экран, а потом 
вернитесь; птицы прилетят обратно. 

Если с потолка что-то капает, то, встав под эти капли и нажав ,. вы наверняка залезете 
куда-то наверх. 

В 95 % случаев, если вы сядете на краю ямы и нажмете , как бы попытавшись слезть, 
сможете сразу определить, есть ли дно у ямы. Если Эйб повиснет на руках, значит, мож¬ 
но смело слезать. Если нет, то эту яму лучше перепрыгнуть. 

Будьте очень аккуратны! Если на экране два слизняка и вы попытаетесь их загипнотизи¬ 
ровать, это подействует лишь на одного из них, а второй его сразу же пристрелит. Это не 
страшно, главное - чтобы в этой перестрелке не пострадали рабы на экране. 

На первом уровне (КирГиге Гагта) смотрите внимательнее: если вдруг увидите бочки, заго¬ 
раживающие немного экран, то, скорее всего, встав за них и нажав , вы спуститесь в се¬ 
кретное помещение. На этом этапе вы будете осваивать азы управления игрой. Внима¬ 
тельно читайте подсказки. 

Второй уровень (Віоскуагй Еасаре). Итак, фабрика позади, но зато впереди еще масса не¬ 
приятностей, с которыми вам так или иначе придется справиться. Не забывайте прятать- 
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ся в тени. Для этого вам просто надо подойти к темному месту и встать там, не двигаясь. 
В этом случае вас не заметят. 

Третий уровень - это древний город Мудоканов (Мопяаіс Ыпеая). Особых опасностей 
здесь нет, но вам придется научиться запоминать пароли и произносить их в дальней¬ 
шем, когда потребуется. Иначе какой-нибудь добрый стражник на вас обидится и при¬ 
бьет из рогатки. Не правда ли, будет обидно? Пароли произносятся очень легко: с помо¬ 
щью 6 и 8 поете нужный мотивчик, а по окончании жмете 7. Здесь же вам придется вы¬ 
брать, куда идти дальше: в Парамонию или в Скрабанию. Что выбрать - неважно, вам 
все равно придется пройти оба этапа. 

На четвертом уровне (ВсгаЪапіа) вы будете постоянно иметь дело со Скрабами. Хотя они 
и кажутся с первого взгляда неуязвимыми, но на самом деле у них есть одна слабинка: 
увидев друг друга, они сразу бросаются в драку, и им становится на время не до вас. 
Пользуйтесь этим! 

Также здесь вам придется впервые познакомиться с Элумом. Он ваш большой друг и по¬ 
мощник. Правда, он обожает мед, и отвадить его можно, лишь привлекая пчел. Чтобы 
оседлать его, надо заслонить его и нажать Чтобы слезть просто нажмите . Запомни¬ 
те! Нельзя общаться или медитировать, сидя на Элуме. 

Пройдя этап, вы попадете в храм Скрабов. Здесь вам надо будет пройти все уровни, за¬ 
жечь все факелы над закрытой дверью. И после этого пройти самый сложный этап, ра¬ 
нее недоступный. 

На пятом уровне (Рагатопіа) вас ожидает масса парамайтов и куча неприятностей. Дер¬ 
зайте! 

Не забывайте про то, что парамайты обожают мясо и побегут за ним хоть в бездонную 
яму. Здесь тоже будет Элум и также, пройдя этап, вы окажетесь в храме, только теперь в 
парамайтовском. Пройдите все испытания, в том числе и главное. Это потребует от вас 
немалой сноровки. 

Шестой уровень (Баск іо Віоскуагйя) как бы является зеркальным отображением второго, 
но вот только опасностей стало раз в десять больше. Пожалуй, самый сложный этап во 
всей игре. 

Седьмой уровень (Веясие 2иІа§). Снова любимая (?!) фабрика. Действуйте по принципу 
«КШ'ет аіі». Оставляйте в живых и спасайте рабов, иначе в конце будет плохой мульт¬ 
фильм. Четыре очень не простых этапа, рассчитанные уже только на профессионалов, 
какими вы непременно станете к тому моменту. 

Восьмой финальный уровень (Тке Воагй Коот). Придется поспешить: время-то ограниче¬ 
но. Добегите до последнего несчастного раба и освободите его, обезвредив мины. За это 
вам положена магия. Дернув за веревку, вы провалитесь вниз. Как только грохнетесь, 
начните медитировать. Желаю удачи! 

Послесловие 

Игра поразительно интересна. Конечно, в этом немалая заслуга прекрасного звука, му¬ 
зыки и сюжета. Но при этом создатели умудрились сделать еще и само действие ориги¬ 
нальным, захватывающим и достаточно сложным. Поиграв в АЬе'з Оббузее, новички 
приобретут необходимый опыт, ну а профессиональные ^ .возможно, изменят 

свое мнение об аркадах. 


Алекс РсРиск 


258 




ОПАКЕ II 

Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 


ісі 8оГі\ѵаге 
АСІІѴІ8ІОП 

декабрь 1997 г. 
ЗО-асІіоп 

★★★★★★★★★★ 


Минимальные / Оптимальные требования 
Процессор - Репііит 90 / Репііит 133. 

Оперативная память - 16 Мб / 24 Мб. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной / восьмискоростной. 

Видеоплата - 1 Мб / 2 Мб + ЗОГх. 

Звуковая плата - совместимая с 8оипбВ1а§1ег, 8/16 бит. 

Необходимое пространство на жестком диске - 25 Мб / 400 Мб. 

Операционная система - \ѴіпсІо\ѵ$ 95 + ОігесіХ 5.0, \Уіпс1оау§ Г4Т 4.0 + 

+ 8егѵісе Раск 3. 

Мышь, джойстик. 

И так, вот оно перед вами - недавно вышедшее продолжение крутого ЗО-боевика от 
фирмы Ы 8о/1\ѵаге - Оиаке II. Появление второй части этой столь популярной игры 
напомнило всем, что эра кровавых ЗО-асІіоп еще не закончилась! 

Выйдя из грязных и темных подземелий первого Оиаке, вы попадаете в мир просторных 
и светлых помещений <2иаке II с огромным количеством механизмов. В игре отлично 
проработанный графический еп§іпе («движок»). Она стала светлее, красочнее (это отно¬ 
сится как к предметам, так и к монстрам), навороченнее и интереснее. 

Оиаке II чем-то напоминает помесь Тегшіпаіог 8купеІ (действие так же разворачивается 
на одной планете и в одной местности) и Бевсепі II (монстры чертовски умные и меткие). 
Но в Оиаке II все же больше жизни. Прохождение уровней стало не таким однозначным, 
как в первой части игры (сначала в одну дверь, потом в другую, а за третьей — выход). Те¬ 
перь каждый уровень состоит из нескольких частей-эпизодов, что делает игру намного 
сложнее. Например, вы идете в один эпизод, нажимаете там что-нибудь, затем идете в 
другой, ломаете там какой-нибудь генератор, а далее возвращаетесь обратно в первый и 
уже там находите дверь, ведущую на следующий уровень. За счет такого построения уве¬ 
личивается объем одного уровня, например, один уровень Оиаке II равен примерно 
двум-трем уровням средней величины игры Оиаке I. 

При возвращении обратно в эпизод, где вы уже были, можно встретить новых врагов, 
старые же остаются валяться на месте (если вы их, конечно, смогли убить)! 

В Оиаке II множество нововведений (помимо массы различных механизмов). Например, 
в воде, прозрачная она или нет, вы прекрасно всем видны и уязвимы (что усложняет про¬ 
хождение игры); появилось чувство «атмосферы разрухи», которое ощущается при по¬ 
вреждении электропроводки и некоторых механизмов; полностью изменился вид взры¬ 
вов. Теперь вы видите красивый, объемный огненный гриб, который, поднимаясь, поч¬ 
ти сразу же исчезает в воздухе. Оружие вы можете держать как посередине экрана, так 
слева и справа, в полностью ЗО-руке, при этом сделан эффект живого человека (в роли 
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которого играете): вы постоянно поправляете оружие, которое держите в руке, стараясь 
положить его поудобнее для красивого и точного выстрела (естественно, на выстрел этот 
фактор никак не влияет). 

Сохранились классические ЗО-шные приколы. Например, убив солдата (человекообраз¬ 
ного робота), вы можете понаблюдать его предсмертные судороги. Бывает и такое, что 
перед смертью у него хватает сил поднять базуку и несколько раз пальнуть в вашу сторо¬ 
ну. Или еще: многие монстры имеют в своем распоряжении пулемет, поэтому прежде 
чем стрелять, им сначала приходится с громким лязгом его перезаряжать в течение при¬ 
мерно одной-двух секунд, что дает вам время для принятия каких-либо мер. Ко всякого 
рода приколам и эффектам можно прибавить и противное жужжание мух над разлагаю¬ 
щимися трупами некоторых монстров: следы в воде, оставляемые летящими из автомата 
пулями. 

В игре добавилось огромное количество кнопок, лифтов, ключей разных типов. Теперь, 
чтобы знать, что делать, вам придется чаще пользоваться компьютерной помощью (Р1), 
где вы можете прочитать, какова главная цель вашей миссии на этом уровне; цель, кото¬ 
рую вам надо найти в данный момент; сколько народу вы убили; какое количество целей 
обнаружили и все ли секреты открыли. 

Легенда 

У мирающая планета Церберон. Кругом видны печальные последствия усиленного за¬ 
грязнения атмосферы промышленными отходами заводов и фабрик. Тяжело ды¬ 
шать — воздух пропитан ядами и радиоактивной пылью. Населяющая планету цивилиза¬ 
ция строггов, во избежание полного вымирания, переоборудовала сама себя в полуробо- 
тов: из людей они превратились в чудовищ. Животный и растительный миры планеты 
практически уничтожены (осталось несколько сильно мутировавших видов животных). 

В городах, состоящих из заводов и фабрик, нет никого живого. Только огромное количе¬ 
ство труб ежеминутно выбрасывает в атмосферу планеты новые порции загрязняющих 
веществ. 

Природные ресурсы планеты Церберон исчерпаны, запасы пищи подходят к концу, рож¬ 
даемость на нуле и нужны новые гуманоиды для создания роботов. Верховный правитель 
Церберона Макрон обратил свой 
выживания. 

К несчастью землян, такая пла¬ 
нета очень быстро была найдена. 

Строгги рассчитали, что природ¬ 
ных ресурсов Земли хватит им 
надолго, а люди и животные 
пригодятся для еды и прев¬ 
ращения их в роботов. 

Чтобы поближе ознакомиться с 
Землей, строгги открыли специ¬ 
альный шлюз, состоящий из 
подпространственного туннеля 
и ворот по обе стороны. Теперь 
им достаточно пары часов, что¬ 
бы очутиться на нашей планете. 

Вскоре было осуществлено и 



260 





пробное нападение. Из глубины космоса был выслан десант для захвата пленных. Строг- 
ги не только забрали всех, кто остался в живых, земля буквально горела на их пути. 

Земляне не остались в долгу. Был создан отряд специального назначения, состоящий из 
отборных солдат. Собрав скудные сведения о планете и цивилизации строггов, они от¬ 
правились в путь. Каждый воин занял место в своей космической шлюпке и путешествие 
началось. 

Но при подлете землян к Церберону строгги нанесли удар по нашему космическому ко¬ 
раблю. Космические шлюпки разлетелись в разные стороны. Ваша же — получила серь¬ 
езные повреждения. С большим трудом вам удалось приземлиться. Связь с вашим ко¬ 
мандованием и товарищами давно уже прервалась. Вы один в этом враждебном мире, но 
у вас есть задание - вывести из строя межпланетный шлюз, открывающий строггам путь 
к Земле, и уничтожить их предводителя и идейного вдохновителя Макрона. 

Главное меню 

Сате - начать игру: сначала выберите уровень сложности (еазу — легкий, тебіит — 
средний, йагб - сложный); 

Іоаб §ате - загрузить ранее сохраненную игру: 

§аѵе §ате - сохранить текущую игру; 

сгесііід - информация об авторах игры; 

МиШрІауег— сетевая игра: 

)оіп пеіѵѵогк зегѵег — присоединиться к сетевой игре (вы звоните на компьютер-сер- 
вер): 

зіагі пеІ\ѵогк зегѵег — начать сетевую игру (ваш компьютер является сервером); 
ріауег $еШр — выбрать персонаж, за который вы будете играть; 

Орііопз — настройки: регулировка уровня звука, скорости мыши, а также включение 
и выключение следующих функций: 

а1\ѵау5 шп - постоянный режим бега; 

іпѵегі тои$е - поменять клавиши мыши; 

Іоокзргіпё - сразу возвращает ваш взгляд вперед после того, как вы отпусти¬ 

те клавиши взгляда вверх и вниз или соответствующую клавишу 
мыши. В противном случае вы должны продвинуться вперед на 
шаг или два прежде, чем ваш взгляд вернется обратно. Эта 
функция не работает, если вы находитесь под водой; 

ІоокзІгаГе - если вы пользуетесь клавишами взгляда вверх или вниз, то эта 

функция заставит вас сделать шаг в сторону вместо поворота, 
когда вы попытаетесь повернуть влево или вправо; 
ігее Іоок - эта функция позволяет вам не нажимать на клавишу мыши, 

когда вы хотите посмотреть вверх или вниз в то время, пока вы 
пользуетесь мышью; 

сго§8Ііаіг вид прицела. 

Белые надписи внизу экрана означают: 

сизіотізе сопігоіз - изменить значение клавиш, заданных по умолчанию; 
гезеі беГаикз ~ вернуть установки игры, заданные по умолчанию; 
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§0 Іо сопзоіе — перейти на консоль, где можно посмотреть все сообщения игры 

и ввести команды, которые нельзя задать с помощью меню; 
іео - выбор видеодрайвера и разрешения экрана, размер экрана, яркость; 
эіу - сохранить сделанные изменения; 

і( — выход в ѴѴіпёохѵз 95. 


Управление 

С 4 г 1 / левая кнопка мыши - огонь; 
ф / правая кнопка мыши - вперед; 


V — поворот налево; 

— поворот направо; 

— включить/выключить режим бега; 

, / . — передвигаться по прямой влево/вправо; 

АІЪ + Ф/ А1С + I 4 / средняя кнопка мыши - передвигаться по прямой назад/вперед; 


АІЬ + 4- / АІС + / средняя кнопка мыши 

Пробел — подпрыгнуть; 


передвигаться по прямой влево/вправо; 


ОеІебе/2 
Раде Роѵлі/А 


ІпаегЬ 


Васкврасе 


— подпрыгнуть; 

— присесть, ползти; 

— опустить голову; 

— поднять голову; 

— послать сообщение другому игроку при сетевой игре; 

— возвращение головы в центральное положение; 

— включение управления головой с помощью клавиатуры; 

— показать инвентарь; 

— выбор инвентаря; 

— использование инвентаря; 

— выкинуть какой-нибудь предмет из инвентаря (может приго¬ 
диться только в сетевой игре); 

— включить следующее оружие; 

— помощь; 

— сохранить игру; 

— загрузить ранее сохраненную игру; 

— изменить значение клавиш; 

— выбор параметров для сетевой игры; 

— быстрое сохранение; 

— быстрая загрузка игры; 

— выход в \Ѵіпс1о\ѵз 95; 

— Сохранить экран в рсх-формате. 
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Оружие 

В іазіег (1) - бластер (энергетический пистолет). Является единственным оружием в 
вашем арсенале, не требующим боезапаса. Не отличается ни большой скорострель¬ 
ностью, ни убойной силой, но им вполне можно воспользоваться как осветительным 
прибором. Кроме того, им имеет смысл пользоваться при обстреле врагов из-за укрытия, 
когда можно не опасаться их приближения. 

8ЬоІ§ип (2) — дробовик с дисковым магазином. Стреляет медленно, максимальное коли¬ 
чество патронов - 100. Дробовик намного превосходит бластер при стрельбе в упор, ког¬ 
да дробины еще не успели разлететься в стороны. 

8ирег $1іо1:§ип (3) - двуствольный дробовик. Одновременно выплевывает два заряда, при 
стрельбе в упор враги получают очень серьезное ранение. Как результат, очень эффек¬ 
тивно при охоте даже на больших монстров. 

МасЫпе §ип (4) — автомат. Боезапас - 200 патронов. Метко стреляет на дальних расстоя¬ 
ниях. Вблизи же лучше иметь в руках что-нибудь покруче. Имеет большую отдачу. 

СЬаіп §ип (5) - скорострельный пулемет с вращающимися шестью стволами. Стреляет 
очередями. «Жрет» те же патроны, что и автомат, но в шесть раз быстрее (по понятным 
причинам), а так же в самый разгар событий, прежде чем смениться на другое оружие, 
слишком долго прекращает вращение ствола. 

Напб §гепабе (С) - ручная граната. Поверните две ее половинки, чтобы активизировать 
таймер предохранителя, и бросайте. Чем дольше вы ее держите в таком виде, тем дальше 
вы ее бросите. Только не забудьте бросить ее куда-нибудь, а то она может и в руках взо¬ 
рваться! Преимущество гранаты в том, что, кидая ее, вы не производите никакого шума, 
следовательно, монстры не смогут быстро выследить вас. 

Огепабе Іаипсйег (6) - гранатомет. Стреляет уже знакомыми гранатами. Боезапас — 50 
гранат. Им хорошо подрывать стены и поражать дальние мишени. Советуем не исполь¬ 
зовать его в закрытых тесных помещениях. 

Коске! ІаипсЬег (7) - переносная ракетная установка. Боезапас - 50 ракет, которые, в от¬ 
личие от 0>иаке I, никакого отношения к зарядам гранатомета не имеют. Не используйте 
ее в ближнем бою. Вкупе с Оиаб Оата§е отлично зарекомендовала себя при разборке с 
главным боссом Макроном 

Нурег Ыазіег (8) - гипербластер (энергетический скорострельный пулемет). Очень слож¬ 
ная и мощная штука, отлично действует на больших расстояниях. Боезапас - 200 энер¬ 
гетических единиц. Как и скорострельный пулемет, долго останавливается. 

Каіі §ип (9) — энергетическая пушка. Стреляет очень мощным потоком электронных ча¬ 
стиц, сконцентрированных в одном пучке. Перезарядка этого оружия производится лег¬ 
ким взбалтыванием энергоаккумулятора (самой пушки). За раз расходуется один спецпа- 
трон. У этого оружия эффективность огромна, так как его отчетливый винтообразный 
след способен прошивать несколько монстров сразу! 

ВРС (0) - усовершенствованный вариант ОООМ-овского ВРС9000 - ВРС10К. Эта 
штучка расходует за раз 50 энергетических единиц. Выпущенный ею снаряд ярко-зеле¬ 
ного цвета, чем-то похожий на шаровую молнию, медленно летит, а на ходу лазерными 
лучами того же цвета впивается во все, что только можно убить. 

Инвентарь 

П омимо разбросанных повсеместно аптечек (ЬеаШі), защитных костюмов (агтог), 
разных типов снарядов (зЬеІІз, се11§, Ьиііеіз, §гепабе§ и го-скеіз) и прочих вещей, ко- 
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торые вы будете собирать, проходя мимо них, вам дается вспомогательный инвентарь 
различного назначения. 

Если вы играли в Оиаке I, то, наверное, помните: когда вы брали какой-либо предмет, 
временно увеличивающий мощность вашего оружия, или, например, делающий ваш 
бронежилет супернепробиваемым, вы не могли управлять включением и выключением 
его действия (он работал в течение какого-то времени с того момента, как вы его подоб¬ 
рали). Теперь же, в Оиаке II, вам дана возможность накапливать инвентарь и использо¬ 
вать его в любое удобное для вас время. 

Инвентарь включает в себя несколько вещиц, которые могут пригодиться в той или иной 
ситуации. Всего их девять видов: 

Оиагі Бата§е - всем известный значок в виде буквы 0, пришедший сюда из первого 
Оиаке. Включив его, вы почувствуете, что мощность оружия увеличилась в несколько 
раз. Применять его лучше в борьбе с большим количеством монстров. 

ІпѵиІпегаЬіШу — значок, похожий на крылатый черепок. Применив его, вы станете неуяз¬ 
вимым. Эффективен в борьбе с трудно убиваемыми монстрами и боссами. 

8і1епсег универсальный глушитель, подходит к любому виду оружия (кроме ручных 
гранат). Его использование поможет вам скрыть от противника свое месторасположе¬ 
ние. 

КеЬгеаІЬег - водолазная маска одноразового применения. Используется только под во¬ 
дой. Запас кислорода ограничен! 

Епѵігоптепі 8иіі - герметичный защитный костюм одноразового применения. Сделан из 
отличного материала, способного временно защитить вас от воздействия ядовитых жид¬ 
костей и кислот. 

Епег§у Агтог - энергетическая броня. Защищает вас от энергетического оружия врагов, 
однако при попаданиях в вас тратятся энергетические единицы («патроны» для гипер¬ 
бластера и ВРОЮК). Учтите, что энергетическую броню сначала надо включить (выбе¬ 
рите ее в Іпѵепіогу, потом задействуйте ее — функция «ЕНе»). 

8ирег-Агігепа1іпе - ампула с адреналином. Введение адреналина в ваш организм полно¬ 
стью восстанавливает здоровье и увеличивает его значение на единицу. Соберите много 
таких ампул и к концу игры у вашего героя будет уже ПО- 115 единиц жизни. Это уже по¬ 
пахивает ПРО! 

Вапйоіеег - патронташ. Увеличивает количество боезапаса, который вы можете нести, за 
исключением гранат и ракет. 

Неаѵу Раск - рюкзак еще больше, чем патронташ, увеличивает размер несомого вами бо¬ 
езапаса для оружия (включая гранаты и ракеты). 

Под конец стоит сказать еще об одной штучке. Ме§а-НеаШі дает вам дополнительные 
очки жизни. Если уровень здоровья поднимется выше 100 %, то скоро «лишнее» здоро¬ 
вье начнет стремительно убывать, пока здоровье снова опустится до отметки 100. Вы не 
можете нести ее с собой, она начнет действовать, как только вы по ней пройдетесь. 

Монстры 

П оведение новоиспеченных монстров должно порадовать бывалых игроманов 5 . Они 
стали намного умней и озлобленней. Если, например, вы не добьете какого-нибудь 
монстра и он захочет за вами побегать, обуреваемый жаждой мести (такое тоже иногда бы¬ 
вает), будьте уверены: он найдет вас, как бы вы от него ни прятались. А чтобы сделать это 
как можно быстрее, (монстры досконально знают свой уровень) он будет использовать да- 
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же лифты, чтобы дотянуться до вашей накачанной шеи. 

Монстры стали не просто умными, а очень умными. Они не лезут 
напролом, нет, они теперь хотят жить. Это особенно заметно, когда 
монстр идет в атаку: увидев вас, он пытается спрятаться за окружаю¬ 
щие предметы, а при отсутствии таковых - бежит по зигзагообраз¬ 
ной траектории, как солдат специального назначения на открытой 
местности. Попасть в него при этом не так-то просто. 

В отличие от людей, строгги не являются однородной расой. Они 
представляют адскую смесь захваченных в плен и обработанных с 
помощью радиоактивных элементов живых существ. Это помесь че¬ 
ловеческой плоти и машины. 

Монстров можно разделить на три категории: 

сухопутные монстры — представлены самым большим количеством 
видов, и если уж они в вас стреляют, то с удивительной меткостью, 
особенно автоматчики. Так как в облике тех, что сделаны из людей, 
человеческого осталось мало, мы причисляем их к человекообраз¬ 
ным роботам; 

летающие монстры — обитают чаще всего на больших, открытых про¬ 
странствах (видимо гнездятся на скалах, а осенью улетают на юг). 
Они, кстати, несколько опаснее всех остальных: из-за огромной вы¬ 
соты, на которой они находятся, их не очень-то увидишь, по той же 
причине в них труднее всего попасть. Прячутся в потолочных пазах 
и трещинах, а по меткости не уступают сухопутным. Любят нападать 
стаями; 

подводные существа - полная противоположность вышеописанным. 
В связи с обитанием в жидкой среде особыми скоростными качест¬ 
вами не отличаются, и уплыть от них - как нечего делать, но могут 
прийтись не каждому игроману по зубам. 

Іл§М СиагЛ - охранник с бластером. Человекообразный робот чет¬ 
вертого класса (показатель мощности и живучести). Вместо кисти 
правой руки у него протез-бластер, способный только ужалить, но 
не убить. Эти монстры опасны тем, что часто атакуют группами 
или вызывают более крупных монстров в качестве подмоги. Одет в 
пуленепробиваемый шлем и бронежилет. Это самый слабый из 
всех монстров. 

8Ьоі§ип СиагЛ - охранник с однозарядным ружьем. Помесь челове¬ 
ка и робота четвертого класса. Поражает своей тупостью. Любит 
пострелять в спину. 

МасЫпе Сип СиагЛ - охранник, правая рука которого оборудована 
автоматом. Также относится к обычным роботам четвертого клас¬ 
са. Это одни из самых крутых человекообразных монстров назван¬ 
ного класса. Они любят тренироваться в стрельбе и имеют самую 
высокую степень попадания. 

ЕпГогсег — прочный, накачанный человекообразный робот третье¬ 
го класса. Причиняет значительный ущерб только за счет скорост¬ 
рельности своего единственного оружия - шестиствольного пуле- 
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мета-протеза. Становится очень опасным, если ему случайно отст¬ 
релить голову: предсмертные спазмы в его правой руке-пулемете 
могут привести к нерегулируемой стрельбе в вашу сторону. В ближ¬ 
нем бою способен наносить мощные удары своей пушкой. 

Сиппег - автоматчик. Один из отборных строггов-андроидов треть¬ 
его класса, имеющий в своем арсенале автомат и гранатомет. Этот 
кибернетический террорист сжирает на завтрак несколько мутан¬ 
тов, чтобы хорошенечко поднабраться сил перед поединком с ва¬ 
ми. У него есть единственная слабость: его пушке требуется пара 
секунд, чтобы открыться и начать стрельбу (надеюсь, намек понят). 

Вег§егкег — сумасшедший костолом. Человекообразный робот тре¬ 
тьего класса. Его руки, сделанные из суперпрочного материала, яв¬ 
ляются опасным оружием: правая заострена, а левая имеет форму 
молота. Передвигается этот робот с очень высокой скоростью. Он 
способен догнать вас и размазать по ближайшей стене. 

Ігоп Маігіеп — женщина-андроид третьего класса. Имеет такую же 
мощность, что и автоматчик. Вооружена ракетной установкой- 
протезом, на другой руке — острейший коготь-бритва. 

Сіасііаіог — гладиатор. Очень мощный робот второго класса на двух 
механических «страусиных» ногах. На месте правой руки у него 
энергетическая пушка, в левой же - окровавленный двойной за¬ 
жим, которым он пользуется лишь в ближнем бою. Если у него бу¬ 
дет хотя бы немного времени для того, чтобы прицелиться, у вас ос¬ 
танется меньше секунды, чтобы куда-нибудь спрятаться! 

Рага§йе - паразит. Четвероногий механический зверь второго 
класса с человеческой головой. Очень опасен своим единственным 
оружием — впивающейся в тело трубой-языком, через которую он 
сразу начинает высасывать вашу жизнь огромными порциями. 
Мегііс - медик. Обладает способностью оживлять мертвых строг- 
гов. Этот киборг второго класса внешне немного похож на гладиа¬ 
тора, перемещается на двух гидравлических ногах, вместо правой 
руки имеет скорострельный гипербластер, а левой может воскре¬ 
шать монстров. 

Вгаіп§ — ходячий мозг. Дефектный, хромающий киборг второго 
класса мощности, мутировавший при странных обстоятельствах в 
процессе изготовления одних из самых лучших монстров первого 
класса. Заметив вас, включает систему зашиты, и при каждом ва¬ 
шем выстреле становится видно зеленоватое защитное поле. Спо¬ 
собен отнять у вас жизнь своими отвратительными щупальцами, 
которые спрятаны внутри его уродливого тела. Единственный его 
недостаток - плохо ходит без костылей. 

Ваггасигіа 8Ьагк — акулы барракуды. Изменились под действием 
радиации. Немного смахивают на земных акул. На вид приятное, 
саблезубое морское животное с вечно открытой пастью, острыми, 
как бритва, зубами и таким же острым хвостом. Место обитания - 
канализационные трубы с тихим течением. Чаще нападают стаями 
по три-пять особей, способны выпотрошить вас наперегонки за не- 
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сколько секунд. Не особенно-то с ними веселитесь и не забывайте, 
что воздух есть только на поверхности, а жидкость не очень хорошо 
пахнет. 

ТесЬпісіап — техник. Управляется живым мозгом, находящимся в 
красной сохраняющей жидкости, в верхней части корпуса. Его пе¬ 
ремещение в пространстве осуществляется с помощью четырех 
двигателей ракетного типа, рядом с которыми находится арсенал 
из трех видов оружия: ужасающий протыкатель, клешни для раз¬ 
рывания любых материалов (в том числе и человеческой плоти) и 
лазерная пушка. 

Техник может причинить вам очень много неприятностей, но его 
легко убить. Хороший выстрел из вашей двустволки в упор - и он 
уже начнет анализировать, сколько ошибок и помех произошло в 
его системе, а второй выстрел, может быть, выбьет ему микросхе¬ 
му, и он поймет как ошибался, назвав вас дураком. 

Миіапі - зверь-мутант. Постоянные токсические выбросы химиче¬ 
ских и нефтеперерабатывающих заводов строггов за несколько де¬ 
сятков лет привели это животное к полному видоизменению. Те¬ 
перь вы можете наблюдать свирепого зверя, стремящегося задрать 
любое живое существо, встретившееся на его пути. При встрече с 
ним не давайте ему активно двигаться и прыгать на вас. 

Ріуег - небольшое двукрылое чудовище третьего класса мощности, 
состоящее из мозга и металлического корпуса-тела, способного ле¬ 
тать. Чем-то напоминает орла. Перемешаются довольно-таки стре¬ 
мительно. Эти твари предпочитают нападать стаями, а на каждом 
крыле имеют по одной лазерной пушке. 

Ісагиз — летающий киборг второго класса, полагается только на 
свой антигравитационный летательный аппарат за спиной и на ла¬ 
зерные пушки на плечах. Со своей прочной оболочкой, повышен¬ 
ной маневренностью и ненасытным аппетитом уничтожения он — 
просто воздушный ужас на открытых пространствах! 

Тапк - танк. Очень мощный двухметровый робот первого класса 
мощности, все манипуляторы которого, включая корпус, являются 
цельнометаллическими. Вооружен тремя видами оружия: автома¬ 
том, скорострельной лазерной пушкой и ракетной установкой на 
плече, которые использует весьма произвольно. Так же оборудован 
компьютером, тестирующим при повреждении все системы робо¬ 
та. Не маячьте у него перед носом, этот металлический зверь спо¬ 
собен «утопить» вас в шквальном огне! 

Тапк Соштапёег — командир танков. Специально разработанный 
тип суперроботов первого класса. Предназначен только для защи¬ 
ты внутреннего города. Для того чтобы справится с ним, заранее 
планируйте свои действия, а не идите напролом с базукой напере¬ 
вес. 

Помимо обычных монстров вам иногда будут попадаться так назы¬ 
ваемые боссы - улучшенные роботы первого класса: 

Супертанк — гусеничный робот, оборудованный многоствольным 
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автоматом и бластерной пушкой. Всего на планете замечены два экземпляра: одного на¬ 
до убить, второго найдете около ключа. 

Кибермуха - летающий робот, выполненный так же в нескольких экземплярах. Оборудо¬ 
ван скорострельным пулеметом, лазерной пушкой и ракетной установкой. 

Робот-манипулятор Макрона - восьмиметровый козел на двух гидромеханических ногах. 
В арсенале имеет два крупнокалиберных скорострельных пулемета и залповое орудие, 
выпускающее шаровые молнии (как и ваша базука) 

На спине у него сидит его хозяин - Макрон, главный босс игры. Когда вы убьете робота- 
манипулятора, он самолично вступает в битву. Макрон выглядит как голова, стреляющая 
мощным потоком электронных частиц, сконцентрированных в одном пучке (как ваша 
энергетическая пушка), с руками, в которых он держит аналогичное оружие. Может 
стрелять шаровыми молниями. 

Прохождение 

Первый этап 

Уровень — Оиіег Вахе 

За спиной у вас - рухнувшая шлюпка, на которой вы прилетели, слева - огромный сло¬ 
манный столб. Идите налево и в выломанную дверь. Пройдите по коридору, придержи¬ 
ваясь левой стены, до трапециевидной двери. Поднимитесь по лестнице. Слева от нее 
большое сооружение — обойдите его. Перед вами будет дверь, нал которой нарисованы 
два желтых значка. Это лифт, вам - туда! 

Уровень — Іпхіаііаііоп 

Поднимитесь по пандусу (наклонная площадка, заменяющая лестницу) за столбом и 
идите по коридору до конца. Вы попадете в помещение с красной картой на стене. Най¬ 
дите лифт и поднимайтесь на следующий этаж. Сразу поверните в проход справа. Идите 
по коридору до рухнувшего моста, спрыгните направо в воду и идите в трубу. В подзем¬ 
ном помещении нажмите кнопку и прыгните в открывшийся колодец. 

Уровень — Сотт Сепіег 

Идите по канализационному туннелю до просторного помещения с водой. Там вас под - 
жидает ЕпСогсег. Убейте его, прихватите водолазную маску и спуститесь в воду. Там по¬ 
верните направо и опуститесь в дыру в полу. Продолжайте двигаться направо и потом 
поднимитесь наверх. Вы окажетесь в секретной комнате. Там есть лифт, который доста¬ 
вит вас на уровень І_озІ Зіаііоп. 

Уровень — Ьо.чІ Зшіоп (секретный) 

Идите вперед, пройдите в дверь справа. Там остановитесь. Скоро приедет люлька, но не 
спешите садиться в нее, сначала прыгните вниз, в воду. Идите там в проход и вы попаде¬ 
те в секретную комнату. 

Вернитесь к люльке. Когда она приедет в очередной раз, сядьте в нее и поднимитесь на¬ 
верх. Войдите в дверь и идите наверх по наклонной дорожке. Когда поднимитесь, не иди¬ 
те за угол, а повернитесь на 180 градусов и посмотрите наверх. Вы увидите кнопку в ви¬ 
де звездообразного яркого знака. Выстрелите в него, и наклонная дорожка поднимется. 
Быстро бегите по ней, заверните за угол и возьмите гам красный ключ. Вернитесь вниз и 
продолжайте движение. Минуйте очередную дверь и увидите зал с возвышением посере¬ 
дине. Поднимитесь на него на лифте и нажмите на клавиатуру рядом с решетчатым мос- 
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тиком. Мостик опустится,, и вы сможете войти в закрытую комнату. Там лежит цель ва¬ 
шего похода - двуствольный дробовик. Возрашайтесь на уровень Сотт Сепіег. 

Уровень — Сотт Сепіег 

Вернитесь в комнату, где были ЕпГогсег и водолазная маска. Отыщите там дверь. Подни¬ 
митесь по лестнице и поверните в туннель направо. В комнате с большим колодцем есть 
еще один проход - вам туда. Выходите на улицу. Обратите внимание на дверь прямо пе¬ 
ред вами - вам придется к ней вернуться позже. А пока поверните в дверь слева от вас. 
Поднявшись на лифте, шагайте до конца, дорожка сама приведет вас в комнату со стек¬ 
лянной стеной, за которой видно помещение с локатором. Вам надо изменить его поло¬ 
жение, для чего нажмите на клавиатуру главного пульта управления навигационной си¬ 
стемой. После поворота локатора справа от клавиатуры появится синяя карточка. Верни¬ 
тесь на улицу и откройте дверь. Поднимитесь на лифте и, пройдя через двери, вы снова 
попадете в Іпзіаііаііоп. 

Уровень — ІпШІІаііоп 

Дерните рычаг, чтобы опустить мост, и выходите отсюда через дверь слева на улицу к 
рухнувшему мосту. Не нужно переходить этот мост: зайдите в дверь справа. Перейдите 
небольшой мостик и идите по коридору. В конце вы увидите лифт, за которым находит¬ 
ся выход с уровня. Здесь же вы можете отыскать два секрета. Чтобы достать первый, не 
переходите через мостик, а прыгните в воду - там проход, который приведет вас к трес¬ 
нувшей стене, Выстрелите в стену и возьмите оружие. Второй тайник находится в подва¬ 
ле, спустится в который можно по лестнице, если пройти мимо лифта дальше. 

Второй этап - ѴѴагеИоизе 

Уровень — Атто Вероі 

Сначала идите в дверь, которая находится справа. Зайдя в комнату с ящиками, нажмите 
кнопку между ними и идите в открывшуюся дверь. В огромном складском помещении 
вы увидите перед собой поднятый лифт. Чтобы его включить, спрыгните вниз и нажми¬ 
те там кнопку. Поднимитесь обратно, воспользовавшись другим лифтом. Теперь подни¬ 
митесь еще на один этаж. 

В центре моста нажмите кнопку и посмотрите вниз - там выдвинулся мост. Прыгните на 
него и зайдите в дверь. Пройдя по коридору, вы окажетесь на очередном складе. Справа 
от входа есть небольшая комната. Чтобы снять защиту с двери, стрельните в мигающий 
сенсор. Зайдите в комнату и включите две кнопки Одна включит механизм, который 
пробьет проход в двери прямо, другая - откроет ход в секретную комнату. 

Вам нужно в пролом на месте бывших дверей. Идите по коридорам, открывая двери, по¬ 
ка не окажетесь в комнате с ящиками. Прыгните вниз и идите в дверь. Пройдя по кори- 
дору и поднявшись на лифте, вы попадете в небольшую комнату с двумя ВИСЯЩИМИ ящи- 
ками и кнопкой между ними. Нажмите ее и идите в противоположную дверь. 

Спустившись на лифте и пройдя мимо двух дверей, вы увидите перед собой мост над ла¬ 
вой. Мост может опускаться, если нажать кнопку справа от входа (лучше всего заманить 
на мост побольше монстров и отправить их вниз немного погреться). 

Пройдя этот убийственный мостик, вы попадете на затопленный водой склад. На одном 
его берегу находится дверь, на другом — кнопка. Так вот, сначала доберитесь до кнопки 
и нажмите ее, а только потом идите в дверь. Пройдя сквозь коридоры, в конце вызовите 
лифт и поднимитесь на следующий этаж. 
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Зайдите в ближайшую дверь и пройдите по мосту до конца. Вы должны, никуда не пры¬ 
гая и не сворачивая, пройти через три двери (на вашем пути встретится круглое отверстие 
с лестницей, туда не лезьте — там вы уже были) и дойти до Т-образного моста. Справа, за 
дверью, у вас будут требовать энергетический кубический предохранитель (грубо говоря, 
ключ), а как раз слева (в новом эпизоде) вы его и найдете. Войдя в левую дверь, обрати¬ 
те внимание на коричневый куб справа. Выстрелите в него — под ним тайник. 

Уровень - 5иррІу Зіаііоп 

Идите все прямо и прямо, пока не придете на склад, где стоит большой цеховой кран- 
балка. Если вы приглядитесь, то прямо под ним увидите притаившегося монстра. На¬ 
жмите кнопку и смотрите, как этот кран опускает ящик на голову бедняги. Вам нужно по 
ящикам, которые находятся внизу на противоположной стороне, забраться вверх и на¬ 
жать там кнопку. Спускайтесь вниз и смело заходите в дверь. 

На складе, в конце помещения, отыщите лифт. На нем вы подниметесь к первому пре¬ 
дохранителю. Подойдите нему и вытащите его изданного энергоблока. Все лазерные за¬ 
граждения отключатся, и вы сможете смело следовать дальше. Пройдя несколько дверей, 
вы подойдете клифту, где стоят ящики. Спустившись на нем, нажмите кнопку и идите в 
дверь, открывшуюся перед электрокаром. 

Спрыгните в первый проем в полу, где ползет лента транспортера, и зайдите в следующее 
помещение. Перед вами вражеский секретный грузовой поезд, предназначенный для до¬ 
ставки боеприпасов по монорельсовой дороге в места активных боевых действий. Ваша 
задача: взяв второй предохранитель, вывести поезд из строя и обесточить дорогу. Для 
этого вы должны перепрыгнуть рельс. На противоположной стороне нажмите две кноп¬ 
ки - к вам выедет второй куб-предохранитель. 

Спрыгните на рельсы под поезд и, нажав там кнопочку, поднимитесь по лестнице в ма¬ 
ленькую комнатку, где ждет вас третий куб-предохранитель. Выйдите оттуда через отду¬ 
шину, поднимитесь по лестнице - и вы увидите перед собой огромный склад. Слева от 
входа сложены желтые ящики, а среди них - один белый. Выстрелите в него, и откроет¬ 
ся тайник. На этом складе есть также кнопка, включив которую, вы сможете попасть на 
этаж ниже. 

Отсюда на лифте спуститесь в подвал и нажмите кнопку в освещенной комнате наверху. 
Поднимитесь на подъемнике и идите в дверь. За ней вас ждет четвертый (последний) 
предохранитель. 

Зайдите на очередной склад. Вам надо подняться по лестнице на ящики и нажать там 
кнопку. Откроется дверь - идите туда. Поднимитесь на лифте и идите по коридорам и 
лестницам все прямо и прямо, пока не окажетесь в комнате с электрокаром. Снова под¬ 
нимитесь на лифте и зайдите в дверь. Идите к двери с надписью Ашто Иероі. 

Уровень — Лтто Оероі 

Поднявшись по пандусу и пройдя в дверь, идите прямо. В комнате вставьте в контактное 
устройство (за красивой дверцей) один из предохранителей и поднимитесь на лифте. Те¬ 
перь спуститесь по пандусу к двери, пройдите в нее, и вы попадете в следующий уровень. 

Уровень — ІѴагекоизе 

Вы в помещении, где выключен свет. Попробуйте осветить путь собственным нимбом, 
ну, а если вы не ангел — идите направо, придерживаясь слегка освещенной части кори¬ 
дора. Воткнув еще один предохранитель в контактное устройство, садитесь в лифт. 


270 




ВИДКЕ II 


На втором этаже пройдите по 
мосту к двери, за которой нахо- 
дится большое помещение с 
транспортером. Пройдите по ос¬ 
вещенному коридору до лифта и 
спуститесь в подвал, где надо 
вставить следующий предохра¬ 
нитель. 

Поднимитесь снова в помеще¬ 
ние с транспортером и по нему 
переберитесь на противополож¬ 
ную сторону. Поверните напра¬ 
во. Включите две кнопки, распо¬ 
ложенные друг напротив друга, 
и идите к двери. Вас поднимет к 
ней небольшой лифт. Пройдите 
сквозную комнату — и вы окажетесь в мрачном зале с работающим наклонным транспор¬ 
тером. У вас остался последний энергетический предохранитель, который вставляется в 
контактное устройство, находящееся внизу. 

Поднимитесь обратно и перепрыгните к наклонному транспортеру. Прокатитесь на нем 
наверх и нажмите там кнопку, включающую подъемный кран с ящиком в «лапах». По¬ 
смотрите, как он поставит ящик у двери, и теперь выстрелите в этот ящик. Проход от¬ 
крыт. 

Пройдя пару дверей подряд, вы окажетесь у кнопки. Нажмите ее и спуститесь по спи¬ 
ральной лестнице. Там пройдите через дверь и в небольшом складском помещении оты¬ 
щите компьютер, на клавиатуру которого вам надо нажать. 

Идите к выходу со склада и, не доходя до двери, поверните в проход направо. Потом - 
сразу налево и до конца. Там кнопка, включающая движущиеся платформы. Напротив 
кнопки, на стене, есть вентиляционная решетка. Запрокиньте голову повыше - и вы 
увидите сенсор, открывающий ее. Выстрелите в него и поднимитесь по лесенке в секрет¬ 
ную комнату. 

Теперь, используя платформы, переправьтесь на противоположную сторону, пройдите в 
дверь и нажмите последнюю кнопку. Заходите в открывшуюся дверь и идите прямо к 
кнопке с надписью ЕХІТ (ура, свершилось!). Нажмите на нее и прыгайте на транспортер 
с ящиками. 

Третий этап - ЭаіІ 

Уровень - Маіп Саіе 

Цель этого уровня - гигантская дверь, находящаяся на улице. Вы можете добраться до 
нее разными путями. А еще лучше скомбинировать эти два способа, чтобы открыть все 
секреты и добыть побольше оружия. 

Первый способ. Выйдите на улицу и идите все время прямо, пока не придете к двери с 
надписью ПС. Войдя в помещение, прямо перед собой вы увидите кнопку, нажав на ко¬ 
торую, можно оТрыть тайник в стене справа. Чтобы добраться до него, заберитесь на сту¬ 
пеньки, потом на приборы и прыгайте. Теперь идите дальше. Когда вы пройдете через 
сканирующее устройство, впереди, в помещении, включится охранная лазерная система. 
Чтобы не поджариться в лучах лазера, постарайтесь перепрыгнуть их, используя появив- 
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шиеся из пола островки. Отключить лазеры можно кнопкой, которая находится справа 
от лестницы. Идите дальше, пока не выйдете на улицу. В левом дальнем углу есть вход в 
помещение с лифтом. Поднимитесь наверх и нажмите кнопку в полу. Большая дверь от¬ 
кроется, и вы сможете пройти в следующий эпизод. 

Второй способ. Начав уровень, выйдите на улицу и прыгайте вниз, в воду. Поплавайте 
немного под мостом, чтобы отыскать секретную комнату с оружием. Теперь найдите тун¬ 
нель в стене и плывите по нему до развилки. Поверните налево в канализационную тру¬ 
бу зеленого цвета, после чего окажетесь в отстойнике. Чтобы продолжить свое приятное 
путешествие по канализации, вам придется вылезть из зеленой жижи и через решетку в 
стене расстрелять мерцающий красноватым светом энергетический проводник. Пры¬ 
гните в воду и плывите в соседнее помещение между лопастями остановившейся турби¬ 
ны. Оказавшись на поверхности жижи, на той стороне, отряхнитесь (от кого-то тут не¬ 
приятно пахнет!) и идите по системе коридоров. В конце вы увидите лестницу. Стрель¬ 
ните по трухлявой крышке, закрывающей проход, и продолжите свое восхождение. В 
верхнем помещении вы наткнетесь на лифт, который отвезет вас к кнопке, открываю¬ 
щей большую дверь. 

Уровень — Оеіепііоп Сепіег 

Спустившись на лифте, идите в любом направлении на улицу. Там вы увидите здоровую 
дверь (не стучитесь в нее — она открывается специальным электронным ключом-микро- 
схемой). Спуститесь по лестнице и возьмите в помещении синий ключ-микросхему. От¬ 
кройте дверь. Вы попадете в небольшое помещение, все пути из которого ведут на улицу, 
где здания отделаны серым камнем (кстати, хорошенько запомните это место: вам не раз 
придется сюда возвращаться). 

Перед вами три двери. Для начала идите в левую. Держитесь правее - и вы увидите зна¬ 
чок (^иаке за лазерными ограждениями. Чтобы их убрать, нажмите кнопку в помещении 
справа. Соберите там все, что сможете, и идите в зал с тюремными камерами. Откройте 
камеры и убейте замученных солдат-однополчан - они вас об этом сами просят . От их 
трупов останутся патроны, гранаты и прочий нужный вам хлам. Дойдите до конца этого 
зала и нажмите на кнопку. Обойдите комнату и нажмите на кнопку на противоположной 
стороне. Вы открыли две двери в центральном помещении, где находится секретная ком¬ 
ната. Зайдите туда, нажмите на третью кнопку - и вы попадете в тайник. Теперь идите в 
дверь с красивым желтым значком. 

Уровень - Зесигііу Сотріех 

Сначала идите вперед в здание. На втором этаже возьмите красный ключ. Здесь вам по¬ 
ка делать больше нечего, так что вернитесь на предыдущий эпизод. 

Уровень - ИеТепТюн Сепіег 

Вернитесь на улицу, где здания из серого камня, и зайдите в противоположную дверь. 
Пройдите по коридору налево - вы попадете в комнату с огромной решеткой в полу. Зай¬ 
дите в дверь, и вы окажетесь у развилки. Если вы пойдете налево, то сможете неплохо 
экипироваться и подзаправиться оружием. Идите прямо - дойдете до лифта. Подними¬ 
тесь на нем и нажмите на клавиатуру компьютера. Теперь возвращайтесь в эпизод 
Зесигііу Сотріех. 

Уровень — Зесигііу Сотріех 

Идите направо в пещеру в скале. По пути нажмите на пульт управления мостом через ла¬ 
ву. Спуститесь в подземелье и зайдите в дверь. 
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Уровень — Тке Тогіиге СкатЪег 

Идите прямо, пока не попадете в помещение с кнопкой в полу. Сразу за ней - лифт. Вы 
можете сразу спуститься на лифте или же сходить к тайнику, который находится на ули¬ 
це справа, в закутке. Внизу - два коридора Чтобы не запутаться, встаньте спиной к кноп¬ 
ке лифта и идите в тот коридор, который будет справа. 

Вам нужно спуститься сначала по одной лестнице вниз, а потом по другой (она находит¬ 
ся сразу за поворотом направо, не пропустите ее). Теперь зайдите в дверь справа, и вы по¬ 
падете в тюремный отсек. Идите вдоль камер до конца и поднимитесь на лифте. Для то¬ 
го чтобы достать СО-диск (играет роль ключа), нажмите на кнопку справа. 

Идите в проход налево, никуда не прыгая и не падая. При этом вам на пути должна встре¬ 
титься всего одна дверь. Вторую же вы откроете СЭ-диском. Попав в помещение с каме¬ 
рами пыток, прыгните вниз. В двух крайних камерах есть отверстия в полу, вам нужно 
прыгнуть в одно из них. 

Через диафрагму-водозаборник залезьте в канализацию и плывите по трубе до помеще¬ 
ния с крестом-автоматом, предназначенным для пыток. Нажмите на пульт управления, 
возьмите ключ слева от креста и идите в дверь. Перед вами компьютер с клавиатурой. На¬ 
жмите на нее и идите в дверь, находящуюся справа. Пройдите мимо одной двери и вой¬ 
дите во вторую. Идите прямо на следующий уровень. 

Уровень - Зесигііу Сотріех 

Идите по дорожке, никуда не прыгайте и не отвлекайтесь на посторонние двери и про¬ 
ходы, пока не окажетесь на улице. Вы должны зайти в дверь, рядом с которой валяется 
упавшая космическая шлюпка. 

Уровень — Сиагй Ноте 

Идите мимо камер до конца помещения и поднимитесь на лифте на второй этаж. Идите 
в коридор. Напротив лестницы есть проход в секретную комнату, который откроется 
только после того, как вы взорвете бочки. Теперь спускайтесь по спиральной лестнице и 
выходите на улицу. 

Если вы хотите поживиться кое-каким оружием, то прыгните в воду. Там вы увидите два 
прохода. Один из них приведет вас к двери с выломанным низом. Ползите туда - там се¬ 
кретная комната. Второй проход выведет вас наверх, туда, откуда вы пришли. 

Если вам не нужны никакие тайники, идите в дверь прямо. Спуститесь по первой лест¬ 
нице и сразу поверните налево, пройдите еще две лестницы и из помещения, в котором 
вы окажетесь, снова поверните налево в проход и спуститесь по лестнице. Идите по до¬ 
рожке на улицу. Поднимитесь по лесенке на возвышение и в стене под окном нажмите 
кнопку. Откроется дверь — идите туда и на втором этаже возьмите ключ-пирамиду. Те¬ 
перь ваша задача возвратиться обратно из этого уровня. 

Уровень - Зесигііу Сотріех 

Вернитесь на этот эпизод к тому месту, где на улице три прохода - две двери и пещера, а 
также большая арка. Для этого, выйдя из двери, около которой лежит космическая 
шлюпка, идите в проход прямо. Дойдите до конца, откройте дверь и вы попадете туда, 
куда нужно. Идите налево в огромную каменную арку. Спуститесь вниз и выходите на 
улицу к большой каменной пирамиде. Вставьте ключ и спускайтесь на лифте. В помеще¬ 
нии найдите еще один лифт и зайдите в него. 

Уровень - Огісі Сопігоі 


273 




ОМЕ II 


Теперь вам предстоит узнать, что такое настоящая охранная лазерная система. Идите 
вперед по лестнице в дверь. Любая дорога приведет вас в зал с синими лазерами. Прой¬ 
дите его до конца и поднимитесь на лифте. 

Уничтожьте всех, кто попадется вам на этом этаже, тогда откроются двери в центральное 
помещение, где на тракторе разъезжает босс. Убейте его и спрыгните в отверстие в полу, 
которое после него останется. Спуститесь в подземелье, где стоит главный протонный 
реактор. Поднимитесь на лифте, нажмите кнопку и стрельните по голубому кристаллу 
разок-другой (не попадите под воздействие его лучей). Когда все рванет, идите в дверь 
прямо к столбу с надписью ЕХІТ. 

Четвертый этап - Міпе 

Уровень — Міпе Епігапсе 

Выйдя из этого помещения, идите мимо большой двери дальше, в проход. Когда дойде¬ 
те до моста над лавой, встаньте у красных автоматов слева от входа и посмотрите вперед 
и вниз -вы увидите металлический выступ. Спрыгните на него. В помещении отыщите 
лестницу и поднимитесь по ней. Войдите в дверь — вы очутились в просторном помеще¬ 
нии. Ни в коем случае не прыгайте вниз, а идите налево в проход (на улицу). Обойдите 
полукруглую стену слева и спуститесь по лестнице вниз. Пройдя сквозь две двери, вы по¬ 
падете в следующий эпизод. Кстати, под водой можно найти кое-что нужное. 

Уровень - 1/ррег Міпез 

Идите в туннель слева, и он приведет вас к камнедробилке. Справа, в маленькой пещер¬ 
ке. вы найдете почти не использованную базуку. Теперь поднимайтесь на лифте. 

Перед вами большая яма. В ней лежит кой-какое вооружение. Если вы хотите взять его, 
прыгайте в яму, а затем - в отверстие над камнедробилкой, причем делать это надо, при¬ 
жимаясь к ее краю, наиболее удаленному от середины этой дыры (и все время держите 
). В крайнем случае, если вы все-таки умудрились попасть под дробилку, но вам удалось 
остаться живым, то под мостиком-дорожкой найдете аптечки. 

От ямы идите коридорами, пока не попадете на улицу. Вам нужно направо в пещеру. 
Придется попотеть, уворачиваясь от огнедышащих пушечек, пока не вырубите их про¬ 
стым нажатием на кнопочку в полу, на противоположной стороне. Идите по коридорам, 
пока не попадете в большое помещение, похожее на кратер вулкана. Никуда не сворачи¬ 
вая, спуститесь вниз, перейдите мост и в комнате включите гидравлическую систему. Те¬ 
перь возвращайтесь к началу моста, поднимитесь по пандусу и поверните в проход нале¬ 
во. Нажмите кнопку в полу - выдвинется мост. Перейдите его и поверните направо. Ко¬ 
ридоры выведут вас на улицу к выходу из пещеры. 

Теперь спуститесь вниз по лестнице и зайдите в проход справа. Спуститесь на лифте - и 
вы окажетесь у двери на... 

Уровень — Вогекоіе 

Перед вами - два прохода. Левый ведет к большой П-образной платформе-лифту. Вы же 
пока идите прямо по коридорам. Спустившись по длинной лестнице, вы попадете в по¬ 
мещение с шестиугольным отверстием в полу. Зайдите за лестницу, взорвите бочки — и 
вы найдете тайник. Продолжайте свой путь по коридорам, пока не дойдете до комнаты 
со вращающимся механизмом. Включите две кнопки, чтобы механизм заработал, и воз¬ 
вращайтесь в начало эпизода. 

Зайдите на П-образную платформу и спуститесь на один ярус вниз. Идите в проход. 
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Уровень — ИгНИщ Агеа 

Идите по коридорам до самого конца. В последней комнате вы увидите рычаг. Включи¬ 
те его и возвращайтесь к П-образной платформе. 

Спуститесь еще на один ярус вниз и идите в продолжение эпизода Огі11іп§ Агеа. Чтобы 
открыть проход в подземелье, разнесите два красных энергетических проводника по бо¬ 
кам. Спуститесь вниз. Пройдите до первого поворота туннеля. На повороте выстрелите в 
трещину в правой стене, чтобы попасть в тайник. Идите дальше по ходу туннеля до кон¬ 
ца. Там вы увидите лазерный бур. Включите его и прыгните в прорезанную им дыру. 

Уровень — Ьоуѵег Міпез 

Красиво, не правда ли?! Нажмите рычаг на той стороне и поднимитесь на какой-нибудь 
платформе вверх. Сразу спрыгивайте на пол. 

Теперь идите в правый проход (тот, который уже), все время придерживаясь левой сте¬ 
ны. Дойдя до конца, спрыгните вниз на железную платформу, торчащую из стены. Иди¬ 
те по металлическому коридору до рычага. Нажав на него, посмотрите, что вы сделали с 
бедным монстром внизу! 

Прыгайте туда и включите лазерную пушку. Когда она пробьет отверстие в стене, идите 
туда. Справа вы увидите оружие, но как только вы возьмете его, на вас, проломив скалу, 
набросится бульдозер с шипастым ковшом. Попытайтесь на бегу прижаться к правой 
стене так. чтобы заскочить в проход. 

Идя по мостику, не упадите! В конце коридора будет лифт, который доставит вас ко вхо¬ 
ду в другой эпизод. 

Уровень — ВгШіщ Агеа 

Идите по мосту, а затем по коридору до конца. Там вас ждет грузовой лифт, который уве¬ 
зет вас с этого уровня. 

Пятый этап - Расіогу 

Уровень - Кесеіѵіп§ Сепіег 

Выйдя из первою помещения, поверните налево. В закутке вы увидите кнопку - нажми¬ 
те на нее и прыгните в открывшийся колодец. По красной трубе вы попадете в зал, за¬ 
полненный лавой. Спрыгните на площадку внизу и нажмите кнопку. В вашу сторону 
опустится мост, по которому вы радостно перебежите на другую сторону и включите ме¬ 
ханизм, открывающий заслонку внизу, чтобы спустить лаву из бассейна. 

Спуститесь вниз и нажмите кнопку. Далее — обратно на лестницу, в правый коридор, ко¬ 
торый и приведет вас ко входу во вторую красную трубу (нужно будет прыгать). Подняв¬ 
шись по лестнице, идите в коридор и нажмите там кнопку. Вернитесь к выходу из трубы. 
Теперь в этом помещении заработали лифты. 

Поднимитесь на лифте и спрыгните на другую сторону (советую ехать на среднем). По¬ 
верните налево и идите в дверь. Пройдите мост и откройте дверь, нажав кнопку. Лазеры 
по бокам выключились, и внизу под мостом вы можете найти тайник Вернитесь к нача¬ 
лу эпизода. Вы увидите там дверь, в которую еще не ходили - вам туда. 

Рядом со взорванным мостом находится решетка, между прутьями которой вам и надо 
проскользнуть. Оттуда поднимитесь на лифте и идите направо в дверь. 


275 




ЛИКЕ II 


Уровень — Ргосетп^ Ріапі 

Это один из самых кровавых 
эпизодов игры: здесь произво¬ 
дится уничтожение людей с це¬ 
лью дальнейшей их переработки 
в роботов-монстров. 

Поднимитесь по винтообразной 
лестнице и нажмите на кнопку. 

Спустившись, идите в проход, 
где отключились закрывающие 
лазеры. 

Поднимитесь на кровавом лиф¬ 
те вверх, но не на самый верх — 
сойдите на полпути. По мостику 
подойдите к двери, за вами нахо¬ 
дятся две кнопки, открывающие ее. 

Если у вас много жизни и вы хотите зайти в секретную комнату, то, войдя в дверь, спрыг¬ 
ните налево в лаву, а потом быстро вылезайте на берег. 

В этом помещении вы увидите две трубы, из которых сыплются человеческие останки. 
Ваша задача - отключить первый из механизмов убийства, и чем быстрее - тем лучше. 
Но имейте в виду, что каждый раз после нажатия кнопки одного из адских механизмов 
пол будет вибрировать, так что вам лучше в этот момент отойти подальше от ванн с крас¬ 
новатой жидкостью (кислотой), а то, потеряв устойчивость, запросто можете туда спики¬ 
ровать. 

Слева от вас дверь, за которой находится первая камера этой глобальной мясорубки. 
Чтобы ее отключить, вам надо спуститься вниз и повернуть налево. В центральном со¬ 
оружении есть дверь, за которой кнопка-выключатель. Теперь поднимитесь обратно и 
идите не в ту дверь, из которой пришли, а в ту, которая левее. 

Пройдя коридор, вы окажетесь в зале, где ползет лента транспортера. Вы должны пере¬ 
правиться на правую сторону, чтобы отключить кнопку. 

Тут же находится лифт, который поднимет вас на другой этаж. Зайдите в дверь. Справа 
вы увидите проход и рядом — лифт. Поднимитесь к кнопке и отключите конвейер с го¬ 
ловами. Теперь идите в проход (в любую дверь), опять нажмите кнопку выключения. На¬ 
против кнопки проход — идите туда и поднимитесь на лифте. 

Поверните направо (по пути обратите внимание на кислотную ванну слева, вам еще при¬ 
дется сюда возвратиться), зайдите в дверь и отключите камеру избавления от смертни¬ 
ков. Возвращайтесь к кислотной ванне и по мостику перейдите на другую сторону. 

Коридор приведет вас к очередной камере переработки. Нажмите кнопку и идите в сле¬ 
дующий коридор. Спустившись на лифте, а потом пройдя через дверь, идите направо (на 
этом эпизоде вам уже нечего делать). 

Уровень — Яесеіѵіпд Сепіег 

В первом проеме вы увидите комнату с лазерами внизу (на случай, если вы упадете), и пе¬ 
ремещающимися поверху столбами-площадочками. Переберитесь с их помощью на про¬ 
тивоположную сторону. Теперь — через дверь на большую спиральную лестницу. Спус¬ 
кайтесь и идите до конца. Во втором красном приборе от конца есть сенсор, стрельнув по 
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которому, можно открыть секретную комнату. Чтобы попасть в нее, вернитесь немного 
назад - вы увидите ее за первым поворотом, справа. Далее — ЕХІТ ждет! 

Шестой этап - Роѵѵег 

Уровень — Ро\ѵег Ріапі 

Да, уж, таких вентиляционных труб, ежесекундно выбрасывающих в атмосферу этой 
планеты тонны радиоактивной пыли, вы никогда в жизни еще не видели. На этом уров¬ 
не ваша конечная задача - грохнуть их реактор. 

Полюбовавшись на красивое зрелище, прыгните вниз и возьмите красную электронную 
карточку. Теперь вам нужно быстро обежать стену, чтобы попасть к лестнице (находит¬ 
ся прямо напротив того места, где лежала карточка). 

Идите в огромный зал. Справа красная дверь, слева, в углу, стоит несколько бочек, взо¬ 
рвав которые, вы откроете проход в секретную комнату. 

Идите в красную дверь. Пройдя коридор, вы попадете на улицу. Прыгните в трубу, из ко¬ 
торой временами идет огонь, отыщите лифт, поднимитесь и идите в дверь. 

Уровень - Тке Кеасіог 

Перед вами развилка. Сначала шагайте в левый коридор и в красную дверь. Пройдясь по 
коридорам, вы спуститесь вниз, где за решеткой увидите СО-диск. Чтобы его взять, на¬ 
до умертвить всех, кто вам встретится. Теперь возвращайтесь обратно к развилке и иди¬ 
те в другой проход. 

Здесь тоже есть дверь. Пройдите через лазеры,, поднимитесь на лифте и, пройдя немного 
по мостам, сядьте в лифт, который отвезет вас вниз. 

Теперь идите налево в проход. Вы вышли к реактору. Нет-нет, не надо по нему стрелять, 
ваши действия не приведут ни к чему хорошему! И не пытайтесь поплавать в водичке под 
ним, это может отрицательно подействовать на ваше здоровье: во-первых, потому, что 
она применяется только для охлаждения реактора, а следовательно, это — кипяток (но 
иногда, в охлаждающих помещениях, она бывает холодной); во-вторых, эта вода после 
реактора, значит - радиоактивная. Лучше просто идите в низенький туннель слева от 
двери, из которой вышли, а потом и в... 

Уровень — Сооііщ Расііііу 

Прыгайте в трубу. Выйдя на улицу, нажмите кнопку слева и спуститесь в подземелье. 
Нырните в воду. Когда будете плыть, глядите по сторонам. С правой стороны вы увиди - 
те лестницу, которая ведет вниз к секретной комнате. После того как, собрав оружие, 
подниметесь обратно, вы приплывете в помещение, заполненное водой. 

Поднимитесь на лифте и по коридорам пройдите в отделение с огромным паровым пор¬ 
шнем. Откройте вентиль, запрыгните на поршень, вылезьте наружу и в комнате нажми¬ 
те кнопку. Теперь, поднявшись с помощью маленьких работающих плунжеров на самый 
верх, идите коридорами к лифту. Он привезет вас на улицу. 

Прыгните в канаву с быстрым течением, которое принесет вас в комнату. Найдите сту¬ 
пеньки и спуститесь в подвал, где находится дверь на уровень ТЬе Кеасіог. 

Уровень - Тке Кеасіог 

Пройдя по трубе, идите к реактору (как видите, воды в нем уже нет). Вам нужно войти в 
открытую дверь с желтым обрамлением. Идите до тех пор. пока не окажетесь в помеще¬ 
нии с красной дверью справа и проходом впереди. Вам - в проход. Выйдя на улицу, 
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спрыгните вниз и идите в проход до колодца с решеткой и зеленой жижей внизу. Прыг¬ 
ните в колодец. 

Уровень — Тохіс \Ѵа$Іе Вшпр 

Идите вперед по коридору, пропитанному ядовитыми газами, пока не выйдете на «све¬ 
жий» воздух. Поднимитесь на лифте и идите в дверь. Зайдя, обратите внимание на ре¬ 
шетку в стене слева. Если вы грохнете женщину-киборга на втором этаже или самого 
крутого робота (на вашем уровне сложности), то эта решетка откроется. 

Поднимитесь на лифте на третий этаж. Идите на улицу по коридору. Выйдя к лабиринту 
коридоров под открытым небом, идите в первый слева и нажмите там кнопку (за решет¬ 
кой слева). Напротив, в полу, откроются двойные двери огромного люка. Как всегда, 
прыгните туда и идите по туннелю на новый уровень. 

Уровень — Ритріщ 8шіоп 1 

По любому коридору отправляйтесь клифту. Он привезет вас в помещение, из которого 
вы попадете в зал со множеством больших труб. Посмотрите на трубы прямо от входа. В 
одной из них трещина. Если вы выстрелите в нее, то можете отправляться на экскурсию 
по секретным комнатам, а вернетесь (немного поплутав) в те же помещения. Из зала с 
трубами идите дальше в помещение с двумя большими насосами. Нажмите на кнопку, 
чтобы включить насосную станцию, и идите в дверь. 

Уровень — Ритріщ 8шіоп 2 

Идите по дороге до самого конца. По пути обратите внимание на дверь слева (рядом с 
ней синяя точка) - вам придется к ней вернуться. В помещении с насосом включите 
кнопку на стене и взорвите все бочки. Под ними будет отверстие в полу, куда вы и долж¬ 
ны прыгнуть. 

Спрыгните со скалы. Если вы выстрелите в нее, то откроется проход к тайнику. Встань¬ 
те к скале спиной и идите налево. Поднявшись на лифте, возьмите в комнате синюю эле¬ 
ктронную карточку. Если же потом вы пойдете направо, то найдете там много ценных ве¬ 
щей. 

Возвращайтесь к двери с синей точкой. Перед вами лужа с ядовитой зеленой жижей, ко¬ 
торую вы должны переплыть (когда будете плыть, нырните - внизу тайник). Чтобы взять 
защитный костюм, сходите направо. Костюм лежит в небольшом проходе под лестни¬ 
цей. Возвращайтесь к первой луже и идите в дверь. 

Уровень - Тохіс ІѴазТе Оитр 

Дойдите до места, где вас от входа будет отделять бассейн с кислотой. Слева есть кнопка, 
включающая мост. Пройдя два препятствия на дороге, после коридорчика, посмотрите 
направо: вам дают защитный костюм, чтобы вы могли сплавать в кислоту и поискать там 
что-нибудь стоящее. Если же вам ничего не нужно, то перепрыгните заграждение и иди¬ 
те в первый поворот налево. Затем по мосту к двери - и все! 

Уровень — Тке Кеасіог 

Быстрее бегите к реактору: если он сейчас рванет, то не видеть вам нового уровня как 
своих ушей! Рядом с ним лифт, который привезет вас на следующий уровень (если путь 
к нему еще не проломлен, то немного подождите — все вам будет). 
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Седьмой этап - Від Сип 

Уровень — Від Сип 

Ни в косм случае не ходите налево, в шахту лифта - убьет! Лучше - прямо в тихое место: 
в зал с боевым лазером. Им управляют через спутник, на котором установлено параболи¬ 
ческое зеркало, позволяющее отражать смертоносные лучи в любое место. Вам нужно 
испортить всю лазерную установку. 

Войдя в зал, посмотрите налево и хорошо запомните эту дверь - вам нужно будет сюда 
вернуться. А пока вам нужно в дверь прямо. Потолкайте ее - не открывается, но зато по¬ 
явилась муха-босс. Убейте ее, и замок откроется. 

Идите по любому коридору до конца. Можете полюбоваться видом, открывающимся из 
окна. В комнате отыщите кнопку и нажмите ее. 

Теперь не зевайте, бегите к началу уровня в дверь, которую должны были запомнить. 
Спуститесь вниз и прыгните в стартующую в космос шлюпку! 

Восьмой этап - Напдаг 

Уровень - Оиіег /I ап да г 

Поздравляю: вы опять вышли живым из опасной ситуации, и ваша космическая шлюп¬ 
ка не затерялась в космосе и доставила бравого солдата (то бишь вас) по адресу. 

Для начала гопайте в дверь, а там посмотрим. Если вы всей душой жаждете испортить вра¬ 
гу настроение, то на секретном уровне вы сможете вывести из строя то самое параболиче¬ 
ское зеркало на космическом спутнике. На этот уровень вы попадете, если прыгнете с 
моста вниз (там же вы найдете кучу секретных комнат): вначале спуститесь под воду и по¬ 
ищите там работающую турбину. Справа от нее вы найдете энергетический проводник, 
который надо разбить. Далее плывите на поверхность и, выйдя на металлический берег, 
прыгните опять, но уже в колодец с водой. Проплывите по туннелю, и окажетесь между 
скалами, рядом с лестницей и входом в одну из стен. Там находите телепортатор и... 

Уровень - Сотт Заіеііііе (секретный) 

Вы на спутнике. Естественно, чтобы вас не вынесло в открытый космос, надо бы вам за¬ 
крыть впускные ворота шлюза, в котором стоите. Для этого нажмите на клавиатуру ком¬ 
пьютера. 

Поднимитесь на лифте и идите по второму этажу. Вам придется долго идти по коридо¬ 
рам, мимо большого прохода, закрытого защитным полем, через две двери клифту. Под¬ 
нимайтесь на третий этаж. 

Вы увидите слева большую колонну, заполненную водой. Обойдите ее по коридору с дру¬ 
гой стороны и нажмите кнопку в полу. Сзади откроется светящийся экран - расстреляй¬ 
те его. 

Вскоре потухнет свет. На ощупь продвигайтесь к двери справа (вы проходили мимо нее, 
когда шли по коридору к колонне) и шагайте по коридорам, пока в левой стене не уви¬ 
дите светящийся проход. 

Вы выйдете в большой зал, где наверху висит зеркало. Убив монстра, посмотрите на по¬ 
толок. Вы увидите четыре кнопки, нажав на которые, можно отправить зеркало в глубо¬ 
кий космос. Воспользуйтесь уменьшенной гравитацией, чтобы это сделать. Ни в коем 
случае не подходите близко к ямам, над которыми расположены кнопки - вы сами уле¬ 
тите в космос. Чтобы успешно справиться с задачей, встаньте на платформу под кнопкой 
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и нажмите клавишу прыжка. Вы плавно подниметесь (кнопка выключится), затем спус¬ 
титесь. И так четыре раза. Проводив взглядом улетающее зеркало, выходите в дверь, из 
которой вошли, и поверните налево. Отсюда вы уж точно придете к телепортатору. 

Уровень — Оиіег Нанда г 

Выйдя из телепортатора, снова нырните в воду и по трубе доберитесь до другого берега. 
Идите в дверь и поднимитесь на второй этаж. Пройдите на улицу и нажмите кнопку в по¬ 
лу справа от входа. Идите через мост в следующее здание. 

В единственной комнате вы увидите кнопку, нажимать которую можно, только держа в 
руках голову командира танков (Соттапбег Неаб). Чтобы ее добыть, идите в дверь слева. 

Уровень — Кехеагск ЬаЬ 

Чтобы открыть дверь, вам надо включить компьютер, установленный справа. После иди¬ 
те по коридору, пока не придете к развилке в виде буквы Т. Чтобы завладеть синим эле¬ 
ктронным ключом, идите в левую дверь, по дороге включая компьютеры и смотря, что 
получилось. 

Теперь возвратитесь обратно к развилке, идите в другую дверь и спуститесь на лифте 
вниз. Выходите и, пройдя коридор, поверните в первый проход налево. Там выключите 
компьютер, выйдите оттуда и, не заходя в противоположную дверь красного цвета (кото¬ 
рую вам обязательно надо запомнить), идите дальше по коридору, 

В левой стене (относительно прозрачного моста) нажмите две кнопки и возвращайтесь 
назад, к красной двери. За ней вас ждет лифт, который привезет вас к голове командира 
танков. 

Как ни трудно было ему расставаться со своей головой, она все-таки ваша, и теперь у вас 
проблема: отнести ее по назначению. Вернитесь на предыдущий эпизод. 

Уровень - Оиіег Нан да г 

Нажмите на кнопку и идите в дверь, у которой выключилось защитное поле. 

Уровень — Іппег Напдаг 

Спуститесь вниз по лестнице. Найдите широкую дверь и пройдите через шлюзовую ка¬ 
меру в помещение с вращающейся турбиной. Прыгните на турбину так, чтобы вас выду¬ 
ло вверх потоком воздуха. В этой комнате выключите турбину, нажав на клавиатуру ком¬ 
пьютера. Теперь прыгните вниз, 
в эту самую турбину. Оттуда 
пройдите в комнату с кнопкой и, 
нажав ее, прыгните вниз, в воду. 

Смотрите, чтобы вас не смоло¬ 
тило лопастями. 

Выйдя из воды, идите в проход. 

Вы попадете в помещение с ог¬ 
ромными плавающими тумба¬ 
ми. С помощью первой и второй 
вы доберетесь до первой кноп¬ 
ки, а с помощью второй и треть¬ 
ей — до второй. Теперь ваша за- 
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дача попасть на лифт, спускающийся с потолка. Воспользуйтесь третьей тумбой и мос¬ 
тиками справа. 

Пройдя по коридору, спрыгните вниз по огромным зубчатым колесам. Доберитесь до ле¬ 
сенки, поднимитесь по ней и идите в проход. По коридору вы придете к большому круг¬ 
лому помещению, заполненному водой. Спрыгните вниз и нажмите в полу кнопку вы¬ 
движения моста. Зайдите в проход, нажмите там кнопку и по выдвинувшейся лестнице 
вернитесь на второй этаж. 

Перейдите по мосту на противоположную сторону, поверните налево и поднимитесь 
вверх на скоростном лифте. Из комнаты с рычагом открывается великолепный вид на 
шахту. Нажмите на рычаг до упора — включатся закрывающие створки шахты. Теперь 
идите в дверь. 

Уровень - Ьаипск Соттапй 

Сразу идите в дверь справа. Вы дойдете до зала с огромным цилиндром в центре, запол¬ 
ненным водой. Идите в любую дверь — эти помещения одинаковы и сообщаются между 
собой через второй этаж. Поднимитесь на лифте, и вы увидите перед собой вентиль. Кру¬ 
таните его. Теперь идите по любой дорожке прямо, через зал с центральным насосом, и 
в таком же помещении крутаните второй вентиль. 

Вернитесь в зал с центральным насосом. Там есть еще две двери, в которые вы пока не 
заходили. Обратите внимание: с одной стороны цилиндр совершенно глухой, а с другой 
имеет два прозрачных окошка. Идите в дверь со стороны глухой стенки цилиндра. В этом 
помещении справа и слева есть два лифта, которые доставят вас к вентилям. Вы должны 
покрутить их. Напротив входа вы увидите дверь, закрытую защитным полем - вы верне¬ 
тесь сюда в самом конце эпизода. 

Идите к центральному насосу и в противоположную дверь. В помещении уничтожьте два 
экрана с пультами управления справа и слева. Теперь идите к двери, которая была закры¬ 
та защитным полем. 

Уровень — Оиііапйз 

К цели вашего путешествия — пульту управления воздушной бомбежкой ведут две доро¬ 
ги: по земле и по воде. Добраться до него может даже младенец, так как заблудиться там 
невозможно. Поэтому возьмите пульт и идите дальше, пока не придете к нескольким 
зданиям. Вам нужен домик с синим куполом. Вставьте пульт управления воздушной бом¬ 
бежкой справа и смывайтесь от него подальше. После налета идите в проход рядом с до¬ 
миком с синим куполом. Нажмите на кнопку и ждите... 

Девятый этап - Сііу 

Уровень — Оиіег Соигіз 

На улице ваша первая задача - найти кнопку, открывающую ворота. Для этого поверни¬ 
те налево. Там вы увидите пологий скальный выступ. Идите по скале направо, пока не 
дойдете до кнопки в полу. Наступите на нее. Если вы хотите зайти в секретную комнату, 
пройдите по скале к сооружению, из которого вышли - кнопку хорошо видно сверху. 
Включив ее, вернитесь в это сооружение - там и находится тайник. 

Теперь идите в открывшиеся вертикальные ворота. Не забывайте об опасности: перед во¬ 
ротами сделан специальный мост через лаву, который может открыться под вами в лю¬ 
бую секунду! Пройдя дальше, в помещении вы увидите проходы налево и прямо. 
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Идите налево, проплывите там под водой до самого конца. Чтобы открыть решетку в тру¬ 
бе, взорвите ее. Поднимитесь по лестнице и возьмите специальный аппарат с лазерным 
диском, предназначенный для сбора нужных данных - Оаіа 8ріппег (сборщик информа¬ 
ции). Справа от окна, где хранился лазерный диск, в стене есть секретная дверь. Стрель¬ 
ните по ней — и откроется закуток с кнопкой в полу. Нажав на кнопку, бегите обратно в 
большое помещение, где выдвинулся мост к куче оружия и патронов. Потом прыгайте в 
воду и плывите обратно. В конце, под водой, вы увидите два лифта. Поднимитесь на том, 
что слева от вас, и идите по коридору в дверь. 

Уровень — Ьогѵег Раіасе 

На лестнице стоят бочки. Взорвав их, вы откроете в стене секретную дверь. Идти к вашей 
цели вы можете двумя путями: через эту дверь или через нормальный выход из этого по¬ 
мещения. Но имейте в виду, что только нормальный путь приведет вас к конечной це¬ 
ли - новому эпизоду. Так что советую оставить изучение секретных комнат на потом. 
Идите по дороге, пока не придете к двери, закрытой красным защитным полем. Открыть 
ее можно, нажав кнопку в комнате рядом. Пройдите немного вперед — и вы окажетесь 
около фонтана. Из секретной комнаты тоже можно выйти к фонтану. Для этого, подняв¬ 
шись по второй лесенке, поверните направо и выйдите через маленькую железную двер¬ 
ку. Поверните налево и вы окажетесь около фонтана. 

В фонтане находится сюрприз. Достать его вы сможете, стрельнув по рисунку-роже за 
ним и по такой же роже сзади вас. 

Встаньте спиной к фонтану. Вы увидите два коридора с красными ковровыми дорожка¬ 
ми. Идите в левый, в конце которого окажетесь в большом помещении с компьютерами 
внизу. Идите по красной дорожке налево в дверь, которая приведет вас к лифту и в сле¬ 
дующий эпизод. 

Уровень — ІІррег Раіасе 

Перед вами небольшая комната с красивым кристаллом между двумя закрытыми прохо¬ 
дами. Для начала вам надо идти в правый. После огромной комнаты вы попадете в кори¬ 
дор, где вас будут обстреливать четыре в ряд стоящие пушки. Чтобы отключить их на вре¬ 
мя, нужно выстрелить в сенсор вверху над пушками. 

Стоя на повороте, обратите внимание на зазор между стеной и полом. Если вы прыгнете 
туда, попадете в секретную комнату. Имейте в виду — внизу лава. 

Пройдя через маленькую дверку, вы окажетесь под лазерной установкой. Идите в дверь 
слева и нажмите на столбе кнопку. 

Теперь возвращайтесь обратно к синему кристаллу в начале эпизода и идите в левый про¬ 
ход. Поднимитесь на лифте, пройдите мимо такого же кристалла и сверните в первый по¬ 
ворот направо. Пройдите по коридору и сверните в левый поворот. 

У лазерной установки возьмите СО-диск и идите назад в дверь, из которой только что 
вышли, но не по коридору, а в дверь прямо. Там спуститесь на лифте на самый нижний 
уровень. Выйдите из лифта, спуститесь по лесенке, идите по коридору вниз и вниз, пока 
не дойдете до двери, ведущей на следующий уровень. 

Уровень — Ьогѵег Раіасе 

Включите кнопку в маленькой комнатке и выходите к главному компьютеру. Активизи¬ 
руйте сначала правый, а потом левый компьютеры. После этого нажмите на клавиатуру 
центрального компьютера и возьмите Оаіа 8ріппег. Теперь возвращаетесь на уровень 
ТІррег Раіасе. 
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Уровень — ІІррег Раіасе 

Вернитесь к тому месту, где Взяли лазерный диск (у лазерной установки). Перепрыгните 
в небольшой проход и нажмите там на клавиатуру компьютера. Выйдя оттуда, топайте в 
дверь направо и, никуда не сворачивая, придете к компьютеру, который и включите. Ря¬ 
дом в помещении опустится мост через лаву. Идите по нему к выходу. 

Десятый этап - Возе 

Уровень — Іппег СкатЪег 

Идите вперед, в любую сторону, и придете к двери. Естественно, попробуйте ее открыть. 
Не пугайтесь — это только начало. Идите по коридору дальше, а в конце поднимитесь на 
лифте. Пройдя дверь, увидите перед собой за защитным полем лифт. Чтобы снять защи¬ 
ту, нажмите две кнопки, которые находятся в проходах справа и слева от лифта. 
Поднявшись на лифте, вы увидите четыре кнопки: две на полу и две в стене. Начните с 
■ тех,что нажимаются ногами. Нажав на все кнопки, поднимитесь на постамент телепор¬ 
татора. В сознание придете уже в космосе. 

Уровень — Гіпаі 8ко\ѵсІом>п 

Идите по любому коридору до лифта. Наверху, в зале, вы встретите огромного монстра 
на козлиных ногах. Но не радуйтесь, это не Макрон, а его робот-манипулятор (сам же 
Макрон, немного поменьше и не такой крутой, сидит у робота за спиной). 

Сначала вам придется разрушить робота. Бить его лучше чем-нибудь типа базуки. А Ма¬ 
крона - тем, что хорошо может оглушить (двустволка, гипербластер, базука и т. д.). 
Имейте в виду, что в этом огромном зале имеется подпольный склад с патронами и ору¬ 
жием (в полу есть кнопки и двери: нажав кнопку, бегите кдвери с противоположной сто¬ 
роны). Там же есть секретная фотогалерея: напротив кнопки, в коридорчике, вы найде¬ 
те трещину в стене. Из галереи вы можете попасть к бассейну с приколом... 

Чтобы наконец возвратиться домой, на Землю, вернитесь к началу этого эпизода, оты¬ 
щите открытую спасательную шлюпку - и вперед! 


Роман Облизин и ЕѵіЬ Ьаи§Н. 
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ПІѴЕН: 

ТНЕ 5ЕРІІЕІ ТВ МѴ5Т 

Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 

Операционная система - \ѴіпсІо\ѵ8 95 

Процессор - Репііит 100 (желательно - Репііит 133). 

Оперативная память - 16 Мб (желательно — 32 Мб). 

Привод СО-КОМ — четырехскоростной (желательно - восьмискорост¬ 
ной) 

Видеорежим - 8ѴОА 640x480 64 тыс. цветов (желателен ЗОГх). 

Прочее — \Ѵіпс1о\ѵ8-совместимая звуковая плата, минимум 75 Мб свобод¬ 
ного дискового пространства. 

В еликая несправедливость была совершена... и я, Атрус (Аігиз), заплатил за нее 
сполна. Созданные мною книги ведут к мирам столь фантастическим, что на их 
изучение может потребоваться вся жизнь. Но что-то пошло совершенно не так, и мои 
творения были уничтожены чьей-то жадностью. Я подозреваю одного из моих сыновей, 
Сирруса (Зіггиз) или Аченара (АсЬепаг), но не могу ни в чем быть увереным. Я не соби¬ 
раюсь писать далее потому, что боюсь обнаружить что-то слишком важное. Мне остает¬ 
ся надеяться лишь на то, что я смогу найти ответ прежде, чем будет слишком поздно. Ат¬ 
рус». 

Выпущенный в конце 1993 года Музі был широко признан, как первый шедевр среди иг- 
р на СО. Нелинейность его сюжета и максимально упрощенный интерфейс (щелкай се¬ 
бе мышкой!) установили новые стандарты в игровой индустрии. До сих пор он является 
наиболее продаваемой игрой. Му§і - приключение от первого лица с очень богатой пре¬ 
дысторией. В нем напрочь отсутствует жестокость, а вы предоставлены самому себе в ис¬ 
следовании территории. При этом вам даже не приходится таскать с собой какие-то 
предметы или постоянно дергаться из-за лимита времени. 

Все начинается с того, что вы случайно натыкаетесь на старую книгу, а когда открывае¬ 
те ее, внезапно перемещаетесь в альтернативную реальность. Это и есть Ривен. Он был 
создан Атрусом, человеком с поразительным талантом создавать книги, которые перено¬ 
сят своих читателей в другие миры. Ваше приключение начинается на острове Мист. От¬ 
туда вы можете попадать в различные миры, называемые Эпохами, ив каждом вам при¬ 
дется решить массу головоломок. Их решение помогает вам постепенно раскрыть тайну 
Миста. Вы узнаете об опасениях Атруса, что один из сыновей вредит его творениям, но 
раскрыть это вам придется в одиночку - остров Мист пуст, на нем нет ни одной живой 
души. Войдите в обманчиво красивый мир, раздираемый на части старыми распрями, где 
ни один секрет не лежит на поверхности и ничто не является тем, чем кажется. Вам при- 


Суап 
Кеб ОгЬ 
октябрь 1997 г. 
квест 

★★★★★★★★★☆ 
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дется искать и изучать, исполь¬ 
зовать интуицию, ждать оза¬ 
рения. Только тогда вам откро¬ 
ется правда об этой угнетенной 
земле и ее обитателях. Вы долж¬ 
ны позволить Ривену стать ва¬ 
шим миром, дабы не потерять 
его. 

Ривен является историей на все 
времена, историей, вызываю¬ 
щей страх, желание и чувство 
обладания целью в жизни. Будь¬ 
те готовы попасть в Ривен - 
мир, не похожий ни на один из 
известных вам. 

В игре почти 4.000 захватывающих картинок, три часа удивительной анимации, беспре¬ 
цедентная графика и два часа непрерывающейся музыки и звуковых эффектов. 

Предыстория 

Либро (ЬееЪго), 17 

...Мои худшие опасения подтвердились, повреждения даже больше, чем можно было 
ожидать. Я должен эвакуировать всех с Ривена до того, как наступит полный крах. Ос¬ 
новная проблема сейчас - мой отец. Какая судьба ожидает мою дорогую Катерину 
(СаіЬегіпе)... если он до сих пор остался прежним? Похоже, что потребуется нечто боль¬ 
шее, чем я, Атрус, чтобы перехитрить Гена (Оейп)... Я должен действовать, пока еще ос¬ 
тается время. Я обязан найти кого-то... и послать на Ривен. 

Книга Д'ная (Воок о/ В ’пі) 

Пещера была пустынна. Над поверхностью воды парил слабый туман, подчеркиваемый 
оранжевым светом, который, казалось, исходил из самых глубин озера. Огромные стены 
из гранита возвышались с обеих сторон, в то время, как невидимый потолок из огромно¬ 
го камня длиной в милю закрывал вид на звезды и на луну. 

Туг и там по всему озеру виднелись острова, изломанные шипы темноты, поднимающи¬ 
еся из воды. А там, на другом конце пещеры, пик одинокого, массивного, треснувшего, 
но все еще стоявшего камня прятался в темноте. 

Позади него покоился город, непоколебимый в своем спокойствии, здания которого 
словно прилипли к стенам пещеры. 

Город Д'най существовал без сна, в руинах. А воздух был свеж. Он двигался, циркулируя 
между пещерами. И лишь порою доносился звук скрипящих вращающихся лезвий — 
фантом, внезапный импульс тишины. 

Туман, ненадолго разделенный скользящей по воде лодкой, мелкая рябь, отмечающая 
этот проход: все это тоже исчезало, растворялось в темноте. 

В Д'нае была ночь. Ночь, которая не кончалась вот уже семьдесят лет. 

На улицах городах, на холодных камнях развалин лежал почти живой туман. Но на самом 
деле здесь уже давно нет ничего живого: лишь мхи и грибы растут чуть ли не из каждой 
щели. 
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Вокруг чувствовалась пустота, которая, казалось, существует здесь уже тысячу лет. Уро¬ 
вень за уровнем представал перед глазами, и все они выглядели давным-давно покину¬ 
тыми. Сотни пустых переулков, 10.000 пустых комнат, безрадостный ландшафт разруша¬ 
ющихся стен и проваливающихся крыш существовали повсюду. 

В огромной впадине между городскими мраморными стенами покоилась гавань, внутри 
которой виднелись тени затонувших кораблей, а посредине огромная каменная арка. 
Арка Керафа (КегаНГз Агсй), как ее раньше называли. Теперь ее поверхность была по¬ 
крыта сетью трещин и постепенно разрушалась. 

Тишина. Сверхъестественная тишина. И вдруг - звук. Вначале слабый и далекий, он по¬ 
степенно становился все четче. Удары металлом по камню. 

Вдруг одна из теней в верхней части города остановилась перед частично поваленными 
воротами и оглянулась. Звук родился на другом конце пещеры, на одном из рассеянных 
по озеру островков. 

Туман дрогнул, а затем вернулась тишина. 

И вдруг новый звук: треск, высокий механический визг, за которым последовал глухой 
«бррум» дрели. И затем звук еще раз потревожил гладкую поверхность воды. 

К'вир (К'еег). Звук шел с К’вира. 

Две мили по озеру - и вот он, остров, напоминающий черный огромный штопор, возвы¬ 
шается над светящимся озером. Его когда-то резкие формы были смягчены недавним 
камнепадом. 

Приближаясь, шум становился громче, звук дрели, теперь постоянный, напоминал лязг 
молотков при ударе о камень. Основание острова колебалось, как звучащий колокол. 

Но этот ужасный шум никого не разбудил. Древние комнаты оставались темными и пу¬ 
стыми. Все, кроме одной, у самого подножия острова, глубоко под водой. Здесь, глубоко 
в камне, находится самая древняя комната из холодного камня и мраморных колонн, по¬ 
строенная разозленным отцом, дабы преподать урок сыну. 

Теперь, 40 лет спустя, эта комната заполнилась людьми в темных защитных костюмах. 
Их брови уже покрылись потом, но они продолжали активно работать под световыми ар¬ 
ками: приблизительно дюжина расположилась между двумя огромными гидравлически¬ 
ми опорами, борясь при помощи молотков и дрелей со стеной, в то время как другие но¬ 
сились туда и обратно, поднимая и перетаскивая камни в большую кучу в другом конце 
комнаты. 

У левой опоры стоял кто-то, наблюдавший за всем происходящим: Атрус, сын Гена, ког¬ 
да-то пленник этой самой комнаты. Через некоторое время он посмотрит на записную 
книжку в своей руке, затем поднимет взгляд, будто подзывая кого-то. 

Одно из лиц обратит внимание, кивнет, а затем вернется к работе. Сообщение пошло по 
линии. 

На несколько секунд воцаряется бесшумная пауза, пауза приветствия. 

Книга Атруса (Воок о/ Аігиз) 

«Я все еще не понимаю. Ты утверждаешь, что в английском не существует эквивалентно¬ 
го слова. Но я не могу понять, почему. Наверняка у них все также, как и у нас?» 

Она открыла глаза, выпрямилась, затем, положив руки на свои колени, посмотрела на 
него. 

«Слова - не просто набор звуков, Атрус. Слова - это... ну, дай-ка я попробую объяснить. 
На простейшем уровне слова могут быть просто ярлыками. Дерево. Песок. Камень. Ког- 
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да мы используем подобные слова, мы четко знаем, что под ними подразумевается. Мы 
можем видеть их в своем воображении. Но чтобы уточнить, о каком дереве, песке, камне 
мы говорим, требуется следующий уровень слов - слов, которые в свою очередь тоже ста¬ 
новятся ярлыками. Высокое дерево, или, может быть, пальмовое дерево. Красный песок, 
или, например, хороший песок. Первое слово максимально уточняет смысл второго. 

На следующем уровне слова могут представлять идеи. Любовь. Интеллект. Эти, как ты 
наверняка уже убеждался, не так просты. Мы даже не можем добавить еще одно слово, 
чтобы уточнить, что мы имеем в виду, особенно, если мысль достаточно сложная. Чтобы 
добраться до истинного значения этих слов, мы должны их охарактеризовать с несколь¬ 
ких сторон. К примеру, интеллект можно отнести к муравью с его инстинктивным мыш¬ 
лением или, если взять глубже, к человеку с его эмоциями и знаниями. И даже у людей 
он может различаться: у одних он медленный и глубокий, у других - быстрый и искря¬ 
щийся. Или...» 

«Я понимаю, но...» Он нахмурился и покачал головой. «Я не могу придумать что-то, пре¬ 
вышающее по сложности идею. Я не могу увидеть нечто более высокого уровня в своем 
воображении». 

«Именно поэтому в английском нет эквивалента». 

«Да, но... что же это означает?» 

«Это слово - слово только Д'наев — выполняет действие с циркуляцией воздуха. С пали¬ 
трой ветра и влажностью». 

Атрус уставился на нее, его бровь удивленно подскочила. «Но... но ведь подобное слово 
должно быть ярлыком?» 

«Нет. Только не оно. Это слово обозначает нечто большее, чем просто описание». 
«Тогда...» Но он абсолютно не мог себе представить то, о чем она говорила. 

Она улыбнулась. «Ты должен просто принять это, Атрус. Существует нечто вне ярлыков 
и идей. Нечто, являющееся синтезом того и другого. Что-то, что Д'наи нашли много, 
много лег назад и научились вставлять в слова. Когда-нибудь ты поймешь, но сейчас...» 

Она видела, что Атрусу это не нравится. Ему посоветовали спрашивать обо всем. Для то¬ 
го, чтобы он мог смотреть на все, определять и проверять своими глазами. Ему посовето¬ 
вали никогда не принимать на веру вещи просто из-за того, что это правда. А теперь... те¬ 
перь она просила его сломать привычный ход мыслей. 

Книга Ти'ана (Воок о/Ті'апа) 

Это была скромная церемония. Шестой ассистент Великого Мастера и Великий Мастер 
Лорд Сайка (Ьогб 8аіка) собственной персоной. Он стоял в полукруге огромной плат¬ 
формы, а священник Веовис (Ѵеоѵіз) со своей Книгой, плодом шестнадцатилетнего тру¬ 
да, стоял перед подиумом. 

День выдался солнечным и напоминающим о весне: голубое небо с редкими облачками. 
Вдалеке горы со снежными вершинами тянулись к югу вдоль огромного океана. У их под¬ 
ножий огромные равнины убегали за горизонт на восток, на запад и на юг. В то время, как 
на севере древнейшее поселение Дериза (Оегіза) спряталось во впадине меж холмов. 

Это была древнейшая из множества Эпох Гильдии - Эпоха Якула (А§е оГУакиІ), создан¬ 
ная первым из Великих Авторов Гильдии, Ар'тененом (АгЧепеп), и здесь по традиции 
проходила первая официальная церемония. 

Будет и вторая, с большим количеством людей, которая, пожалуй, больше заслуживает 
внимания. Но это потом, уже в родном мире Веовиса, в Адер Ямате (Абег батаі). А вот 
эта скромная церемония на самом деле гораздо важнее. 
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Каждый из семи основных членов Гильдии уже читал работу, которая сегодня была при¬ 
нята в канон Гильдии, и каждый отдельно ее одобрил, признав таким образом талант 
юного Мастера. Это случилось 187 лет спустя последнего Корфа В'я (КогГаЬ ѴДа). и до 
следующего тоже пройдет немало лет. Всего 93 книги были приняты в канон за всю дол¬ 
гую историю Гильдии - из них Великая Классическая Пятерка Д'наев - и лишь четверо 
членов Гильдии удостаивались этой чести в более раннем возрасте, чем гот, кто стоял пе¬ 
ред ними. Среди этих четырех был даже легендарный Ри'Нереф (ЯГИегеГ). 

Слабый бриз пронесся над этим открытым пространством, лишь слегка пошевелив пла¬ 
щи, когда Лорд Сайка, Великий Мастер Гильдии Писателей, сделал шаг вперед и на 
языке, столь же удаленном от обыкновенной речи Д'наев, как и последняя от речи оби¬ 
тателей поверхности, произнес Слово Закрепления. 

После того как это было выполнено, когда Веовис поклонился теперь равному ему по по¬ 
ложению, Лорд Сайка улыбнулся и на разговорном языке сказал: 

«Прекрасная работа, Веовис. Мы очень гордимся тобой». 

Веовис поднял взгляд и тоже улыбнулся, при этом продолжая осознавать, как великой 
чести он только что оказался удостоен. 

«Мой господин, Гильдия Мастеров... я надеюсь полностью оправдать ваше доверие. Это 
огромная привилегия — быть членом Гильдии Писателей, и я считаю благословенным 
тот день, когда я решился вступить в нее». 

Итак, все закончилось. 

Когда друг за другом Старейшины начали возвращаться вД'най. Веовис обернулся, оки¬ 
нул взором древний мир Якула и представил себе, что, возможно, спустя столетия какой- 
то другой член Гильдии будет стоять на земле Эпохи, которую создал Веовис. и пытать¬ 
ся сообразить также, как он сейчас, чье воображение создало соединение с таким миром, 
как этот. 

Он развернулся и направился к книге соединения. Пора было возвращаться в Д'най, что¬ 
бы перевести дух и расслабиться перед началом следующей главы жизни. Он был уверен, 
что его следующая работа будет отличаться ото всех остальных: не просто великая Кни¬ 
га, но Классика. 

Но до этого — праздник. Сегодня — его день. Сегодня он стал великим человеком, кото¬ 
рому оказали честь перед всеми Д’наями. 

Веовис положил свою руку на пылающую панель и соединился. Улыбка появилась на его 
устах, когда фигура замерцала и затем исчезла в воздухе. 

Прохождение 

В се действия в игре и переме¬ 
щения в том числе осуще¬ 
ствляются простым щелчком 
мыши по нужному предмету. 

Здесь приведены лишь необхо¬ 
димые для прохождения дейст¬ 
вия (ну, может, еще парочка 
интересных вещей). Но не забы¬ 
вайте, что мир Ривена очень ве¬ 
лик, и его стоит исследовать це¬ 
ликом. 
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Остров Большого Купола (Ві§ Боте Ыаіиі) 

После просмотра начальной анимации выходите из клетки и сразу поворачивайте напра¬ 
во. Идите прямо, к обрыву и посмотрите вниз. Вот и наш охран-ник! Поднимитесь по ле¬ 
стнице к началу моста. Поверните налево — и увидите золотую комнату с высокими ко¬ 
лоннами, на которых висят жуки. При желании можете посмотреть внутрь жуков, хотя 
это ничего, кроме некоторого объяснения происходящего, не даст. У комнаты, в которой 
вы находитесь, есть две двери и пять ведущих из нее проходов. Справа от входа в нее есть 
кнопка: она поворачивает комнату. Нажмите на эту кнопку четыре раза. Вы должны ока¬ 
заться лицом к темной стене с дырочкой. Выйдите к началу моста и спускайтесь по лест¬ 
нице слева. Вы окажетесь на «смотровой площадке». Поверните налево: вы должны 
увидеть закрытые ворота. Пролезьте под ними. Идите сквозь пещеру. Вы должны опять 
оказаться в золотой комнате, но только на этот раз противоположный вход будет вести в 
еще одну пещеру. Если это не так, возвращайтесь к кнопке и продолжайте поворачивать 
комнату, на забывая при этом проверять, не открылся ли проход в пещеру. 

Во второй пещере есть труба и рычаг на ней. Поверните его. Этот тип рычага обычно по¬ 
дает пар или воду к различным машинам на острове Ривена и таким образом их включа¬ 
ет. Конкретно этот рычаг подает энергию телескопу (к этому мы вернемся позже). Раз¬ 
вернитесь и идите к золотой комнате, но не входите в нее. Вы должны увидеть слева на 
стене еще один рычаг: этот тип открывает двери и ворота. Дерните рычаг. Не трогайте 
кнопку, поворачивающую комнату! Идите через комнату в пещеру, пролезьте под воро¬ 
тами и поднимитесь по лестнице к первой кнопке поворота комнаты. Нажмите на нее 
еще четыре раза. Заходите в комнату. Проход дальше будет закрыт, но вам пока туда и не 
надо. Подойдите к двери, развернитесь и дерните рычаг слева. Опять-таки не трогайте 
кнопку поворота. Проходите через комнату к первой кнопке поворота и нажмите на нее 
два раза. По идее, вы теперь сможете пройти к Большому Куполу. Идите по мосту к боль¬ 
шому зданию, напоминающему купол. 

Идите по мостику внутри Большого Купола, вниз по лесенке, затем на улицу. Идите по 
дорожке, пока не увидите слева выступ с рычагом таким же, как в пещере. Пар должен 
перестать идти. Идите дальше по дорожке, через туннель, и вы найдете еще один рычаг, 
идентичный первым двум. Дерните и его. Возвращайтесь обратно по дорожке, сквозь ку¬ 
пол и золотую комнату к кнопке поворота. Нажмите на нее еще три раза — перед вами 
должна оказаться дверь (это понадобится позднее). Теперь можете идти через мост к дру¬ 
гой части острова. Идите в туннель и спускайтесь до тех пор, пока слева не заметите дверь 
в стене. Зайдите в нее. Можно посидеть на стуле при желании (это вам ровным счетом 
ничего не даст). Слева от вас (если вы сидели на стуле) должно быть красное окошко. По¬ 
смотрите на него поближе. Слева от него должен быть рычаг, дерните его. Выходите из 
комнаты и спускайтесь дальше. В конце коридора должна быть дверь. Заходим. Эта ком¬ 
ната и комната со стулом очень важны для сюжета, но не для самого игрового процесса. 
Припомните картинки в жуках в золотой комнате: ничего не напоминает? Выходите из 
этого зала через дверь на улицу. Нажмите голубенькую кнопочку: приедет смесь самоле¬ 
та с батискафом. Залезьте в нее. Дерните рычаг слева, чтобы повернуть машину. Толкни¬ 
те рычаг в середине и езжайте! Наслаждайтесь анимацией... правда, в конце придется по¬ 
менять диск. 

Лесной острое (Тгее Ыапй) 

Вылезайте из транспорта и пройдите сквозь дыру в камнях. Идите вперед, пока перед ва¬ 
ми не окажется лестница. Поднимитесь по ней. На развилке выберите самую правую до¬ 
рогу, тогда вы найдете яму с вагонеткой. Залезьте в нее. Толкните рычаг слева — и впе¬ 
ред! Здесь анимация, пожалуй, даже лучше. Наверное, из-за того, что вы едете подводой. 
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Бумажный остров (Рарег Ыаші) 

Не огорчайтесь, что ничего не сделали на предыдущем острове (туда мы еще вернемся). 
Здесь у нас дел по горло. Идите до конца платформы, посмотрите вниз, слезьте. Идите к 
рычагу на середине озера. Поверните рычаг в центральное положение (чтобы он указы¬ 
вал на среднюю из трех труб). Теперь идите к цилиндрическому зданию. Поднимитесь по 
лестнице, поверните налево, идите вперед. Вы придете к нескольким рычагам, колесу и 
окну, через которое можно наблюдать за происходящим внутри цилиндрического зда¬ 
ния. Сначала поверните большое колесо. Теперь повернитесь налево — и увидите трубу, 
которая делится на две. На ней есть рычаг. Поверните его, чтобы краник на нижней тру¬ 
бе стал белым. Повернитесь к окну и дерните рычаг справа от него. И, наконец, пере¬ 
двиньте рычаг на трубе справа в верхнюю позицию. Теперь можно смело заходить в этот 
дом. Зайдите в него через дверь (классно отвинчиваются болты, не так ли?) Пройдите по 
мостику и спуститесь вниз по лестнице в середине комнаты. Просто щелкайте по центру 
темного экрана, пока не увидите свет. На выходе из трубы вы сможете насладиться дей¬ 
ствительно красивым видом. Посмотрите вниз и спуститесь. Ага, так мы только что про¬ 
шли по дренажной трубе! Поднимайтесь, а затем спускайтесь по тропинке слева, пока не 
дойдете до барьера. Перелезть через него и откройте двойные двери. Заходите внутрь. 
Повернитесь и закройте за собой дверь. Вы сможете пройти по дорожке справа, которая 
раньше была не видна за дверью. Идите по ней, в конце дерните зарычат. Возвращайтесь 
к дверям и поворачивайте налево (то есть идите по дорожке, по которой пошли бы, если 
не закрывали дверь). Идите вперед, пока не дойдете до шара с дырочками. Посмотрите 
наверх. Увидите неработающий вентилятор. Пролезте через него в вентиляционное от¬ 
верстие. Идите по нему, пока не попадете в лабораторию Гена. Здесь немало разных за¬ 
бавных вещиц, но вам нужна только книга на столе. Прочитайте ее внимательно. Там бу¬ 
дет пять символов, обозначающих кодовую комбинацию. Можете записать эту 
комбинацию и попробовать в ней самостоятельно разобраться. Могу дать подсказку: это 
числа Д'наев, которые Ген принес с собой на Ривен. Система достаточно проста: числа 
образуются складыванием значков, один из которых обозначает цифры от 1 до 4, а дру¬ 
гие обозначают 5, 10 и 15. Выходите из лаборатории через дверь рядом с синей кнопоч¬ 
кой! Поверните направо и идите по длинному мосту назад, к острову Большого Купола. 
Дерните рычаг, чтобы опустить последнюю секцию моста. Вставьте диск. 

Остров Большого Купола , частъ 2 

Идите по узенькому мостику до тех пор, пока он внезапно не оборвется. Поверните ко¬ 
лесо слева: появится новая секция моста. Пройдите по ней. Поверните налево. Дерните 
рычаг справа: должен подняться мост перед вами. Поверните и идите направо. Как толь¬ 
ко появится возможность, поверните направо. Выйдите наружу. Вы не можете пройти 
дальше, так как отсутствует секция мостика. Повернитесь на 180 градусов и нажмите 
кнопку справа: приедет лифт, который заполнит проем. Продолжайте идти по мосту. 
Когда дойдете до конца, дерните рычаг для того, чтобы открыть дверь. Это, кстати, та са¬ 
мая, которую мы не могли открыть вначале. 
Пройдя через золотую комнату, вы должны 
оказаться там, где начинали игру, то есть 
около моста. Повернитесь и нажмите кнопку 
поворота два раза. Опять проходите через зо¬ 
лотую комнату (она скоро сниться начнет!) 
Поднимитесь по лестнице, которую вы не¬ 
давно подняли. Идите к странному аппарату 
и помещайте шарики на решетку. Если начи- 
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нать из левого верхнего угла, то вам надо их располо¬ 
жить следующим образом: фиолетовый - 2 столбец, 
четвертая строка, зеленый — 16 столбец, первая 

строка, синий — 22 столбец, первая строка, красный 
- 9 столбец, 17 строка, оранжевый — 6 столбец, 22 
строка (см. рисунок). Повернитесь и щелкните на 
рычаге на стене. Опустите рычаг вниз и нажмите бе¬ 
лую кнопку, которую он закрывал 

Вы услышите шум. Не трогайте больше рычаг. Воз¬ 
вращайтесь по лестнице через золотую комнату к 
мосту. Нажмите кнопку поворота еще три раза и 
опять идите через комнату с жуками в Большой Ку¬ 
пол. Когда войдете в него, поверните налево и идите 
максимально вниз. Выходите на улицу. Вы окаже¬ 
тесь на мосту. Идите по нему, но остановитесь прямо перед туннелем. Посмотрите на¬ 
право — и увидите кнопку. Нажмите ее. Вы опуститесь вниз. Повернитесь и идите по 
проходу к вращающемуся куполу. Смотрите через видоискатель (чем-то напоминает пе¬ 
рископ) и нажмите на кнопку сверху, когда в нем окажется золотой глаз. Совет: чтобы не 
мучиться, постоянно щелкайте на эту кнопку, и в конце концов купол перестанет вра¬ 
щаться и откроется. Зайдите в него. Вы увидите окошко и 25 сечений. Здесь вам надо вы¬ 
ставить код, который вы вычитали в книге у Гена. Если вы еще сами не разобрались в си¬ 
стеме чисел Ривена, то поставьте рычаги слева направо на позиции: 9, 12, 13, 17, 18. От¬ 
кройте книгу и насладитесь переходом. 

Дом Гена ( (іИеп ,ѵ Ноте) 

Вы окажетесь в клетке. В этом очень мало приятного. Повернитесь и найдите кнопку. 
Нажмите ее. Сработает нечто типа звонка, и к вам в гости придет Ген собственной пер¬ 
соной. Теперь вам предстоит 7 минут выслушивать его речь, если только вы не нажмете 
Проб ел. Вкратце его рассказ выглядит так: «Я был плохой, теперь я хороший. Найди 
свою книгу». После его речи посмотрите вокруг и найдите книгу с наибольшим числом 
квадратиков. Откройте ее, и вперед! 

Лесной остров 

Отойдите от книги и нажмите кнопку на полу рядом со стойкой. Сейф закроется, откро¬ 
ется купол. Идите налево вверх по лестнице. Стражник объявит тревогу и смотается (чем 
мы ему так не понравились?) Заходите в маленькое здание впереди. Садитесь в кресло. 
Дерните рычаг слева, затем дерните рычаг справа (закроется пол в конусообразной шту¬ 
ке внизу) и напоследок еще раз слева. Выходите из домика и идите назад. Когда дойдете 
до лифта, зайдите в него. Повернитесь и дерните рычаг справа, и лифт опустится на один 
уровень вниз (не дергайте рычаг еще раз, а то опуститесь еще ниже!) Выйдите из лифта и 
дерните рычаг слева. Теперь вы сможете выйти изо рта рыбы (ну зачем Гену понадоби¬ 
лось делать выход во рту у рыбы, а не просто сделать дверь?) Идите по тропинке, пока не 
увидите ребенка. Да что же это такое? Опять от нас убегают! Неужто мы такие страшные? 
Идите за ребенком. На развилке поверните направо и поднимитесь по лестнице. Открой¬ 
те ворота, поверните направо. Идите по дорожке и увидите, как вдали жители опять от 
вас убегают. Это начинает надоедать! Продолжайте идти вперед, вверх по лестнице, 
опять вперед, пока не придете к площадке с идолами и с чем-то, сильно смахивающим 
на субмарину. Дерните рычаг слева от нее. Теперь возвращайтесь туда, откуда пришли. 
П остоянно идите вперед, пока не придете к мосту, а затем и к лестнице. Спускайтесь до 
конца. На островках отдыхают некие существа (уж не лох-несские ли чудовища?) Если 
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вы хотите подкрасться к ним по¬ 
ближе, продолжайте движение 
лишь тогда, когда они переста¬ 
нут смотреть по сторонам. Так 
можно подойти совсем вплот¬ 
ную. Продолжайте идти по до¬ 
рожке (она начнет поднимать¬ 
ся). Затем вам надо будет спус¬ 
титься по лестнице. Внизу вы 
сможете найти субмарину. Са¬ 
дитесь в нее. Рассмотрим управ¬ 
ление: рычаг наверху, который 
движется по полукругу, развора¬ 
чивает субмарину; рычаг, кото¬ 
рый может скользить с одной стороны на другую, выбирает, по какому пути ехать; ну а 
рычаг справа включает движение до следующей развилки. Итак, вам надо развернуть 
субмарину и проехать вперед. Убедитесь в том, что рычаг выбора направления стоит 
справа, и проедьте вперед. Откройте люк и вылезайте из субмарины. Поднимайтесь по 
лестнице в здание. п оставьте все рычаги в верхнее положение. Возвращайтесь в субма¬ 
рину. Разверните ее, езжайте вперед, развернитесь еще раз. Поставьте рычаг выбора на¬ 
правления в левое положение и езжайте еще раз вперед. Вылезайте из субмарины. Зай¬ 
дите в пирамиду и дерните треугольный рычаг перед собой. Опустится сиденье для подъ¬ 
ема. Не теряйте времени, садитесь в него поскорее, пока оно не уехало назад. Вы подни¬ 
метесь на тюремный уровень. Справа от закрытой двери есть рычаг. Поверните его. От¬ 
кроется тюрьма. На полу есть слив, откройте его и дотроньтесь до воды. Откроется про¬ 
ход. Идите по темному туннелю, пока не дойдете до океана. Слева есть нечто среднее 
между факелом и лампочкой, включите это. Развернитесь и медленно идите обратно по 
туннелю, зажигая на каждом экране эти штуки. Если на очередном экране вы в упор не 
видите «лампочку», просто увеличьте яркость экрана. Как только дойдете до конца, раз¬ 
вернитесь и медленно возвращайтесь назад. Вы должны увидеть справа секретную дверь. 
Откройте ее и входите. Теперь вам надо решить достаточно сложную головоломку: сле¬ 
дует опустить нужные камни в 
правильной последовательности 
(см. рисунок). 

Остров мятежников 
(КеЪеІ Ыаші) 

Коснитесь появившейся книги. Полюбуйтесь на базу мятежников сбоку. Это единствен¬ 
ное место в Ривене, где действие происходит ночью. Развернитесь и идите к книге. В вас 
выстрелят дротиком. Походите немного по своей камере. Полюбуйтесь видом из окна, 
потом из двери. Внезапно придет девушка и принесет вам дневник Катерины и книгу- 
ловушку, которую вы потеряли вначале. Просмотрите дневник. Вы должны там найти 
комбинацию из пяти чисел. Это вам понадобится позже. Потом девушка вернется и при¬ 
несет вам Книгу перехода. Кстати, не стоит проходить через зеленую книгу. Не забудьте: 
это ловушка! Если только вы не пылаете желанием увидеть другой конец. Идите через 
Книгу перехода. 

Лесной остров 

Вы вернетесь в комнату с камнями. Идите назад по туннелю к секретному проходу и дер¬ 
ните за кольцо, чтобы заново его открыть. Выходите из темницы и идите направо. Опус- 
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тите лестницу и спускайтесь. Развернитесь и идите так же, как шли после того, как опу¬ 
стили субмарину. Но только в этот раз выберите дорожку, которая ведет к вагонетке. Са¬ 
дитесь в нее. Дерните рычаг слева от вас. 

Бумажный остров 

Помните двойные двери? Вот туда вам и надо идти. Только в этот раз после того, как за¬ 
кроете за собой двери, идите в левый проход. Спускайтесь по лестнице к двери. Открой¬ 
те ее. Пройдите в комнату. Развернитесь. Закройте за собой дверь. Идите в правый про¬ 
ход. Опять надо вовремя нажать кнопку на видоискателе. Купол перестанет вращаться. 
Идите к нему. Введите тот же пароль, что и в первый раз - купол откроется. Используй¬ 
те книгу. Вы окажетесь в доме Гена. 

Дом Гена 

Снова поговорите с Геном. Проходите в книгу-ловушку, когда он вас об этом попросит. 
Не волнуйтесь, вы скоро поменяетесь местами! После того, как Ген совершит очередную 
глупость, поверив вам, найдите дырку в полу и спуститесь в его спальню. На столе лежат 
забавные часы в виде серебряного шара. Щелкните на них. Они выдадут пять звуков, по¬ 
сле чего откроются. Запомните их: динь, динь, клак, динь, клак. Поднимайтесь назад по 
лестнице. Поверните направо. Вы должны увидеть рычаг — дерните его. Клетка опустит¬ 
ся. Зайдите туда, где она была, найдите книгу с одним квадратиком и совершите переход. 

Остров-тюрьма ( Ргізоп Ыаті) 

После того как вы выйдете из купола, идите вперед по дорожке до упора. Вы увидите ап¬ 
парат с тремя кнопками и рычагом. Каждая из кнопок издает свой звук. Из них надо со¬ 
ставить мелодию, которую вы слышали в спальне Гена. Когда вы это сделаете, дерните 
рычаг — вы подниметесь наверх и освободите Катерину. Катерина поговорит с вами и 
убежит (вот так всегда: дальше разговоров дело не заходит!). Теперь осталось совсем 
чуть-чуть. Возвращайтесь через купол в дом Гена. Выберите книгу с пятью квадратиками 
(только у нее не вырвана страница перехода). 

Остров Большого Купола 

Выйдя из купола, идите по дорожке до конца. Нажмите кнопку - вы подниметесь наверх. 
Наверху повернитесь один раз направо и идите вперед до Большого Купола. Когда внут¬ 
ри дойдете до двери с поднятым мостом впереди, дерните рычаг справа — мост опустит¬ 
ся. Идите через золотую комнату. Как только выйдете, спускайтесь по лестнице справа 
туда, откуда начинали свое путешествие. Справа есть телескоп. Подойдите к нему. По¬ 
смотрите на люк внизу. Введите код из дневника Катерины. Клавиши надо нажимать в 
последовательности: первая слева, четвертая, четвертая, третья, первая. Посмотрите 
внимательно на левую колонну, уберите «стоп». Правый рычаг направьте вниз и нажи¬ 
майте кнопку — телескоп будет опускаться. Опустите его до конца, а потом наслаждай¬ 
тесь результатом своих трудов! 


Алекс РсВиск 
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Разработчик Рігахіз 

Издатель Еіесігопіс Аг1§ 

Выход октябрь 1997 г. 

Жанр \ѵаг§ате в реальном времени 

Рейтинг ★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіпсіоау8 95. 

Процессор — Репііит 90 
(желательно - Репііит 133). 

Оперативная память - 16 Мб 
(желательно - 32 Мб). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной. 

Видеоплата - 1 Мб. 

Звуковая плата — совместимая с ЗоипбВІазІег. 

С о времен битвы при Геттисбурге прошло более ста лет. Знатоки истории помнят, что 
юг проиграл битву, а с ней и войну. Победа северян в войне полностью изменила всю 
историю Соединенных Штатов. Промышленный север подмял под себя рабовладельче¬ 
ский юг, и США превратились в мощнейшую индустриальную державу. Вот и известный 
нам по такой замечательной игре, как Сіѵііігаііоп, Сид Мейер вспомнил историю и решил 
создать игру об этой битве. Кажется, у него, как всегда, получился шедевр. 

Все баталии в игре воссозданы с детальной точностью - реальные ландшафты, названия 
боевых единиц, их численность и расположение, а также имена командиров полностью 
соответствуют историческим хроникам. 

Новый для геаі-ііте стратегий подход к прохождению игры - разветвленный сюжет, за¬ 
висящий оттого, выиграли вы или проиграли сценарий. Победу в битве получит тот, кто 
наберет больше победных очков (ѵісіогу роіпіз) за три дня. Начисление очков ведется по 
количеству занятых ключевых позиций и урона, нанесенного войскам противника, при¬ 
чем за отведенное на сценарий время (да-да, на каждый сценарий отводится определен¬ 
ное количество времени) вы 
вряд ли уничтожите все вражес¬ 
кие полки, а победа будет отдана 
тому, кто будет контролировать 
больше стратегически важных 
точек. Так что, если вы не смог¬ 
ли выполнить поставленную за¬ 
дачу в одном сценарии, вам все 
равно будет доступен следую¬ 
щий (причем могут быть вариан¬ 
ты продолжения) - авось в нем 
вам повезет больше. 

Четыре уровня сложности и воз¬ 
можность изменения стратеги¬ 
ческих принципов противника 
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не дадут вам скучать, так как компьютер может вести себя по-разному в одном и том же 
сценарии. Для новичков существует комплект из четырех обучающих сценариев, кото¬ 
рые помогут им освоиться в игре. В игре Сеііу§Ьиг§ реализован принцип «трехмерного» 
ландшафта, что делает игру более реалистичной. Например, солдаты медленнее бегут в 
гору, а с ее вершины видят дальше, в лесу и колосящемся поле войска будут «недально¬ 
видными», что позволит использовать засады и т. п. Кроме этого существует очень удоб¬ 
ная система масштабирования и поворота обзора — так что не беспокойтесь о том, что 
упустите что-то из вида. Еще в игре есть много других возможностей, но о них мы пого¬ 
ворим подробнее, когда будем рассматривать сам игровой процесс. 

Главное меню 

Ріау А 8сепагіо — разыграть один из 25 сценариев битв (описание каждого из них 

смотрите далее) или случайно созданный сценарий. Меню 
Орііопз полностью аналогично одноименному меню в режиме 
Рі§Ы: ТЬе ВаШе (см. ниже); 

Рі§Ы ТЬе ВаШе - разыграть битву при Геттисбурге (по сути - это режим кампа¬ 

нии); 

Тгу А Тиіогіаі - разыграть один из 4-х обучающих сценариев; 

МиИірІауег — опции сетевой игры; 

Ьоаб Оате - загрузить ранее сохраненную игру; 

ЕхЬ — выход в \Ѵіпбо\ѵ§ 95. 

Меню РідНІ ТНе ВаНІе 

Выбрав этот пункт главного меню, вы попадете в меню выбора армии, где вы должны вы¬ 
брать сторону, за которую будете играть: 

С8 — южане (Конфедерация Южных Штатов): 

118 — северяне (Соединенные Штаты). 

После этого вы попадете в меню выбора сложности игры. Оно реализовано интересным 
образом — вы выбираете себе в противники одного из реальных военачальников того вре¬ 
мени, степень талантливости которого и определяет сложность игры: 

противники южан (по мере возрастания сложности) — генералы Коѵѵіеу, Но\ѵагб, 
ОоиЫебау и Напсоск; 

противники северян - генералы НеіЬ, НШ, Еоп§8ІгееІ и Ьее. 

Выбрав сложность игры, вы попадете в меню Орііопз: 

Ьізіогу — историческая достоверность (Ьізіогісаі - исторические события, 

тіх - смешанные, гапёотіхеб — случайные); 

(ИШсиІІу — сложность, т. е. сможете еще раз выбрать в противники нужного 

генерала; 

регзопаіііу - характер ведения боя противником (аё§ге88Іѵе - агрессивный, 

рги-депі — рассудительный, саиііоиз - осторожный, іпсіігесі — 
противник использует фланговые атаки, ЯехіЫе - противник ата¬ 
кует и по флангам, и по центру, сіігесі; — противник атакует по 
центру). 

Выбрав нужные установки, нажмите пункт Ехіі — и вы начнете кампанию. 
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Какой бы режим игры вы ни выбрали, бою будет предшествовать маленькое представле¬ 
ние сил - генералы вашей армии будут обсуждать боевую обстановку и разрабатывать 
план действий. Затем загрузится игра, и вам суровым мужским голосом сообщат цель 
сценария и подробно расскажут о ваших войсках. Эту нудную, но полезную процедуру 
можно пропустить, нажав Е§с. 

Игровой экран 

Основную часть экрана занимает поле боя. 

В самом низу находится информационная строка, состоящая из компаса (слева), часов 
(справа) и строки с информацией о данной бригаде. 

Чуть выше информационной строки находится строка команд. 

Справа от строки команд - блок управления видом на происходящее, с помощью кото¬ 
рого вы можете увеличить (2оош) и уменьшить (Упгоош) обзор, а также повернуть этот 
самый вид влево (Ь) или вправо (К). 

Кроме того, подведя в любой момент битвы курсор мыши к верхнему краю экрана, вы 
увидите ряд белых надписей, под каждой из которых скрывается небольшое меню. 

Сате 

Меню игровых опций: 

§аѵе §ате 
Іоасі §ате 
§ате зреесі 
орііопз 
Іехі 

ргеГегепсе§ 
сіаіт ѵісіогу! 
адтіі сіеіеаі? 
аЬоиІ Оеиу8Ьиг§! 

Яиіі 

Ѵіеѵѵ 

Изменение вида на происходящее: 
тах 20 от 
тах 200 т 
Іоок погіЬ 
Іоок еазі 

ІООк 80ИІІ1 

Іоок \ѵезІ 

Мар 

Меню карты: 

ЬаШе оѵегѵіе\ѵ - общий план битвы; 

сепіег оГ агту - по каким-то своим критериям компьютер определяет и показы¬ 

вает вам центр войск; 

1аг§е8І ѵр Іосаііоп - компьютер показывает вам позицию, за удержание которой дадут 
больше всего призовых очков; 

1а8І ше88а§е / Іосаііоп - компьютер показывает место, о котором говорилось в последнем 
сообщении (оно появляется в верхней части экрана). 


оиі 


максимально приблизить карту; 
максимально уменьшить карту; 
вид на происходящее с севера; 
вид на происходящее с востока; 
вид на происходящее с юга; 
вид на происходящее с запада. 


сохранить игру; 

загрузить ранее сохраненную игру; 

скорость игры; 

см. выше меню Орііопз; 

количество текстовых обозначений на карте местности; 

меню настроек, касающихся игрового процесса; 

предложить противнику сдаться; 

сдаться противнику; 

сведения о программе; 

выйти в основное меню. 
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Перогіз 

Меню статистики: 
зсепагіо зШиз 

огёег оГЪаШе 
соигіег тезза^ез 
Ьаиіе зиттагу 

^аІсЬ геріау 
Наіі оГѴаІог 


статистика сценария (количество убитых, информация о ключе¬ 
вых позициях и т. п.); 

подробная информация о ваших войсках; 
список сообщений; 

информация о битве под Геттисбургом в целом (подсчет очков, 
информация о пройденных сценариях и т. п.); 

повтор данного сражения до сего момента; 

Зал Боевой Славы (постоянный атрибут всех игрушек Сида Мей¬ 
ера). Сюда занесут ваше имя, когда дойдете до конца (желатель¬ 
но, победного) всей битвы. 


ІпТо 


Информация об интерфейсе игры: 

іпІегГасе - «мышиный» интерфейс; 

Гогшаііопз - информация по боевым построениям солдат; 

шогаіе - информация по видам морального состояния бойцов; 

Іеггаіп — информация о видах местности, преимуществах и недостатках 

каждого из них; 

ѵісіогу — здесь вам подробно объяснят о начислении призовых очков вам 

и вашему противнику и условиях, необходимых для победы; 
зйогісиі кеуз — «горячие клавиши» и их значение. 


Ьеасіегз 

С помощью этого меню вы можете пере¬ 
нестись к любому из ваших генералов — 
просто нажмите на нужной фамилии, и 
компьютер перенесет вас куда надо. 

Видіе СаІІз 

Здесь вы можете послушать, как звучат не¬ 
которые приказы в исполнении горниста. 

Клавиши и управление 

Все действия в игре производятся мышью. 

Все виды войск перемещаются следую¬ 
щим образом: нажмите левой кнопкой 
мыши на флаг, развевающийся над полком 
ние полка - чем он выше, тем солдаты увер 
ку, двигайте белую стрелку в нужное место, 
путь. 

Р — пауза; 

Езс — выход в главное меню игры. 



(кстати, флаг показывает моральное состоя- 
еннее себя чувствуют), и, не отпуская кноп- 
затем отпустите кнопку - войска двинутся в 
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Немного истории 

К ак прекрасна природа штата Пенсильвания в июле — шелест зеленых лесов, пение 
птиц, звон ручьев, на бескрайних полях колосится пшеница. Но в тот год пенсиль¬ 
ванцы так и не увидели урожая... 

1863 год - вот уже более двух лет идет война между Конфедерацией Южных Штатов и 
Северными Штагами, и, похоже, в ней наступил перелом. Генерал Ли, командующий си¬ 
лами Конфедерации, понимает, что юг не сможет долго продержаться из-за слабой эко¬ 
номики. Поэтому он решил нанести еще один, возможно, решающий удар. В конце ию¬ 
ня 1863 года войска под его командованием пересекли реку Потомак и вторглись в штат 
Пенсильвания. Однако у городка Геттисбург армия южан наткнулась на войска северян. 
Соотношение сил было не в пользу южан (88 тысяч северян против 75 тысяч «сынов 
юга»), но они решили атаковать! Так началось величайшее сражение гражданской войны 
в США. 

Боевые единицы и управление ими 

К ак вы понимаете, никаких танков и самолетов в игре нет. Здесь все решают пехота, 
кавалерия и артиллерия. Кроме того существуют бригадные генералы (воины на ло¬ 
шадях. в красивой форме и с большими флагами) и корпусные генералы (похожи на бри¬ 
гадных генералов, но их сопровождает небольшой отряд кавалерии). 

Для всех видов войск существуют команды, для исполнения которых следует нажать со¬ 
ответствующую кнопку на строке команд. 

Пехота и кавалерия 

Действуют практически одинаково, различие заключается лишь в том, что кавалеристы 
передвигаются на лошадях быстрее, но как только начинается бой, спешиваются и начи¬ 
нают отстреливаться. 

Солдаты разделены на полки разной численности. Полки являются наименьшими бое¬ 
выми единицами и именно ими вам придется командовать. Знайте также, что любой 
полк входит в бригаду и до того момента, как вы начинаете им командовать (т. е. отдавать 
приказы конкретно этому полку), он действует вместе с бригадой. Как только вы отдае¬ 
те полку какой-либо приказ, он считается «оторванным» от бригады. 

Выполняемые команды 

Ілпе - команда доступна всегда. Приказать солдатам выстроиться в линию. Линия — оп¬ 
тимальный боевой порядок. 

Соіитп - команда доступна всегда. Приказать солдатам выстроиться в колонну, причем 
кавалерия садится на лошадей. В колонне войска передвигаются быстрее, но не способ¬ 
ны сразу вступить в бой. 

ЗкігтізЬ - команда доступна всегда. Приказать солдатам выстроиться в цепь. Цепь - 
слабая альтернатива линии. Пригодится только при прочесывании местности или в том 
случае, если у вас мало войск, а линия фронта длинная. 

\ѴЬее1 - команда доступна всегда. Приказать солдатам повернуться. 

Абѵапсе - команда доступна всегда. Приказать солдатам перебежать вперед. 

СЬаг§е! - команда доступна во время боя. Приказать солдатам перейти к рукопашному 
бою. Солдаты устремляются на противника, но могут еще быстрее развернуться обратно. 
Лучше всего бросать вперед сразу несколько полков, и чтобы их прикрывали сзади. 
ОоиЫе Оиіск - команда доступна всегда. Приказать солдатам двигаться быстрее. Все бы 
хорошо, но солдаты начинают нервничать, что сказывается на их боевых навыках. А в це- 


298 




810 МЕЦР СЕТТУ8ВІІЯС 


лом - полезная команда, особенно, когда подошло подкрепление, а на удаленном участ¬ 
ке боя войска еле держатся. Вышлите туда полки и отдайте им этот приказ - выиграете 
важные минуты. 

АНасЬ. — команда доступна, если полк «оторван» от бригады. «Включить» полк обратно в 
бригаду. Полезна при марш-бросках и в массированном наступлении. 

НоШ - команда доступна, если полк действует вместе с бригадой. Приказать солдатам 
держаться до последнего (впрочем, они обычно ценят свою жизнь дороже победы и бе¬ 
гут). 

Раіі Васк - команда доступна всегда. Приказать солдатам медленно отступать. При этом 
они продолжают отстреливаться. Полезно, если численный перевес на стороне против¬ 
ника, а отдавать позицию без боя ой как не хочется. 

Яеігеаі - команда доступна всегда. Приказать солдатам отступить. Отличается от преды¬ 
дущей тем, что солдаты не отстреливаются, да и убегают быстрее. 

Наіі - команда доступна, если полк не вступил в бой. Приказать солдатам остановиться. 
Ѵоііеу — команда доступна, если полк вступил в бой. Приказать солдатам действовать од¬ 
новременно, т. е. они одновременно перезаряжают ружья и одновременно стреляют по 
противнику. Полезно, если противник идет в рукопашную схватку, но находится еще до¬ 
статочно далеко. 

Артиллерия 

Разделена на батареи. Является очень сильной боевой единицей. 

Существует два типа пушек: первый - гаубицы (у них ствол серого цвета), стреляют 
большими ядрами на дальние расстояния, и, соответственно, эффективны в дистанци¬ 
онном бою; второй — пушки «Наполеон» (с золотистым стволом), мелкокалиберные, но 
зато легкие и удобные для стрельбы прямой наводкой. 

Артиллерия перевозится на лошадях, так что требуется время, чтобы их запрячь или рас¬ 
прячь. Это следует учитывать в бою, когда важна каждая секунда. 

Выполняемые команды 

Все команды доступны в любой момент времени. 

ІіпІішЬег — приказать батарее распрягать лошадей и готовиться к бою. 

ІлтЪег - приказать батарее запрягать лошадей и готовиться к походу. 

>ѴЬее1 - приказать батарее повернуться. 

Таг§еІ ІпГапІгу — приказать батарее стрелять по пехоте. Канониры будут целиться по бли¬ 
жайшему видимому пехотному или конному подразделению противника. 

Таг§е1 АгШІегу - приказать батарее стрелять по артиллерии. Стрелять будут опять же по 
ближайшей видимой батарее врага. 

Аиіо Таг§еІ — приказать батарее стрелять по ближайшему видимому противнику. 

Ілпе ОГ 8і§Ы: — посмотреть зону видимости батареи. Пушки не могут поражать войска, 
находящиеся вне их зоны видимости. 

Раіі Васк - приказать батарее начать медленное отступление. Она начинает отступать, 
изредка огрызаясь ядрами и картечью. 

Кеігеаі — приказать батарее отступать. Батарея просто отходит назад. 

Наіі - приказать батарее остановиться. 
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Бригадные генералы 

Нужны для более удобного и быстрого командования войсками: пехотой или кавалери¬ 
ей (артиллерия подчиняется только корпусным генералам). Кроме того, если какой-ли¬ 
бо полк из бригады данного генерала разбит и бежал, генерал может призвать войска к 
себе и вдохновить их на подвиги, после чего они снова будут готовы идти в бой. 
Выглядит процесс «вдохновления» очень забавно - похоже на картину «Ленин и дети». 
Выполняемые команды 

Все команды, кроме Вгі§абе Наіі и Наіі, доступны в любой момент времени. 

ВаШе — приказать бригаде выстроиться в линию — оптимальный боевой порядок. 

ОоиЫе — приказать бригаде выстроиться в две линии. Хороший приказ, если наступать 
нужно узким фронтом на хорошо укрепленные позиции врага. 

8кігті$Ь — приказать бригаде выстроиться в цепь. Обо всех достоинствах цепи говори¬ 
лось ранее. 

Мапеиѵег - приказать бригаде выстроиться в колонны для маневра. Удобно для переме¬ 
щения войск в своем тылу - войска не занимают много места и передвигаются быстрее, 
нежели в боевом порядке. 

Коаб - приказать бригаде выстроиться в дорожную колонну. Максимально быстрый 
способ передвижения. 

ХУЬееІ - приказать бригаде повернуться. 

Абѵапсе — приказать бригаде выступить вперед. Только с помощью этой команды вы мо¬ 
жете передвигать всю бригаду сразу. 

Аііасй - приказать «оторванным» полкам присоединиться к бригаде. 

Ілпе ОГ8і§1іІ — посмотреть зону видимости генерала. Генерал не может командовать вой¬ 
сками, находящимися вне зоны его видимости, даже если они входят в его бригаду. 

Каііу — призвать разбитые полки к генералу для «вдохновления». 

Вгі§аёе Наіі — приказать бригаде остановиться. Команда доступна, если генерал стоит на 
месте. 

Наіі — приказать генералу остановиться. Команда доступна, если генерал находится в 
движении. 

Корпусные генералы 

Выполняют лишь «вдохновляющую» функцию, причем могут вести разъяснительную ра¬ 
боту среди всех видов войск, если только данное подразделение входит в его корпус. 
Выполняемые команды 
Ілпе ОГ8і§Ьі - посмотреть зону видимости 
генерала. 

Каііу - призвать разбитые части к генера¬ 
лу для «вдохновления». 

Непосредственно в игре бывают такие мо¬ 
менты, когда оставленные в запасе войска 
(о них скажут перед битвой) очень нужны 
вам, но контролировать их вы не можете. 

Если вам срочно требуется подкрепление, 
выделите их командира и выберите «Уез, I 
тизі Ьаѵе Іііезе Ігоорз» - вы сможете ко- 
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мандовать войсками запаса, но при этом вам придется отдать какое-то количество при¬ 
зовых очков. 

После боя 

Сразу после боя подводятся итоги. Компьютер подсчитывает результаты сражения, оп¬ 
ределяет самую полезную боевую единицу, лучшую бригаду и самую потрепанную бое¬ 
вую единицу. 

После этого вы попадаете в меню подведения итогов, где сможете посмотреть финаль¬ 
ный счет и произвести следующие операции: 

>ѴаІсЬ Керіау - просмотреть краткий и весьма схематичный повтор битвы; 

N6x1: 8сепагіо - Перейти к следующему сценарию (эта функция доступна и при игре в от¬ 
дельный сценарий - вам предлагается принять участие в следующей по списку баталии); 

8аѵе Сате - сохранить игру (доступно только в режиме кампании): 

КеШгп То 8сепагіо — вернуться к сценарию и продолжить играть (доступно только в ре¬ 
жиме сценария); 

Ріау А§аіп - сыграть сценарий еще раз; 

Кеіигп То Маіп Мепи — вернуться в основное меню. 

После нажатия кнопки Иехі: 8сепагіо перед вами появится меню выбора следующего сце¬ 
нария, где вы можете посмотреть свой рейтинг и рейтинг противника по сумме сыгран¬ 
ных сценариев и выбрать направление следующего удара. Нажатием кнопки Ехіі начина¬ 
ется следующий сценарий. 

Тактические советы 

Используйте генералов для командования крупными соединениями войск, что сильно 
облегчит вам жизнь и сэкономит время. К тому же присутствие генералов в рядах ваших 
войск сильно улучшает их моральное состояние. 

Кстати, несколько слов о морали. Вы, наверное, уже заметили, что некоторые из солдат 
(пехотинцев и кавалеристов) гораздо лучше воюют и более хладнокровны, чем другие. 
Так вот, в игре есть четыре уровня опытности солдат, каждый из которых имеет свой по¬ 
казатель уровня морали: §гееп Ігоорз (новобранцы) - 2 уровень; Ігаіпеб или ге§и1аг 1гоор$ 
(солдаты, понюхавшие пороха) - 3 уровень; ѵеіегап Ігоорз (ветераны) - 4 уровень; сгаск 
Ігоорз («пробивные» ребята) — 5 уровень. (Для сравнения — убегающие (гоиіеб) солдаты 
имеют 1 уровень.) Кроме того, моральное состояние солдат повышается на один уровень 
при наличии следующих факторов: поддержка справа, слева и сзади; наличие здорового 
генерала; природных укрытий (т. е. леса, камней, садов) и окопов. Помните, что мораль¬ 
ное состояние войск является очень важным элементом игровой стратегии. 

Есть и еще один важный игровой фактор — местность. Каждый из шести видов местнос¬ 
ти имеет свои особенности. Сіеаг — открытая территория, не дающая никаких преиму¬ 
ществ. АУЬеаШеШ / согпПеИ — пшеничные и кукурузные поля, скрывают ваши войска, ес¬ 
ли они не двигаются и не стреляют, но не защищают их от вражеского огня. Роге8І - лес, 
где войска передвигаются медленнее, зато он защищает солдат от огня противника. 
ОгсЬагб - сады, как и леса, замедляют передвижение войск и обеспечивают некоторую 
защиту от врагов. Коску / ЬоиШегз — каменистая местность, самый лучший защитник от 
вражеского огня, зато ощутимо снижается скорость передвижения войск. МагзЬ — боло¬ 
та, где солдаты проваливаются и мокнут, что очень сильно замедляет их передвижение. 
Одним словом, при выборе позиции для боевого соединения особое внимание обратите 
на его моральное состояние и окружающую местность. 
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Прохождение 

В ся битва в полном объеме насчитывает 21 сценарий. Но количество сценариев, необ¬ 
ходимых для прохождения игры, зависит от вашего таланта полководца — учитыва¬ 
ется каждый проигрыш и победа. В принципе, вы можете пройти игру за шесть-семь сце¬ 
нариев, если будете выигрывать сражения одно за другим, но кампания может и растя¬ 
нуться, если вы потерпели много неудач. В любом случае, ниже приводится полный спи¬ 
сок сценариев и советы по прохождению каждого из них (сценарии следуют в том поряд¬ 
ке, в каком они идут в игре). 

Рігзі Сопіасі: МсРИегзоп'з НІИ 

Цель - контролировать к концу битвы МсРЬегзоп'з НШ. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 2.160 пехотинцев и 76 артиллеристов, север: 2.148 пехотинцев и 
117 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то отдайте приказ бригаде продвигаться вперед, а «Наполеоны» 
подтяните поближе к линии фронта — здесь от них будет больше пользы. Сначала пере¬ 
вес на вашей стороне, к тому же у противника нет артиллерии. Тесните врага к ферме, че¬ 
редуя перестрелки и штыковые атаки. Примерно к середине битвы к северянам подойдет 
подкрепление, поэтому желательно к этому моменту захватить холм и обороняться. Од¬ 
нако и к вам подойдет подмога, так что, не стесняясь, атакуйте. 

Северянам же придется сначала обороняться и ждать подкрепления. Постарайтесь до его 
прибытия удержать холм, если не получится — обходите врага со стороны сада и тесните 
его с позиции. Когда разберетесь на фланге, переходите в массовое наступление. И если 
все будет хорошо, то вы без проблем отстоите позицию. 

СоШеп ОрроПипНу: ѴѴіІІ'з ѴѴоосІз 

Цель — контролировать к концу битвы \Ѵі1Г§ ^оосІ8. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 3.065 пехотинцев и 337 артиллеристов, север: 2.500 пехотинцев и 
339 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Играя за южан, вы имеете в своем распоряжении две бригады. Они уже двигаются к ро¬ 
ще, пусть так и идут. Кроме того, у вас есть две батареи «Наполеонов». Их нужно подве¬ 
сти поближе и разместить за пехотными рядами. Очень важно, чтобы ваши пушки были 
развернуты быстрее, чем пушки противника. После контакта с противником не пред¬ 
принимайте никаких активных действий, а просто ждите подкрепления в виде пушек. 
Когда оно придет, ведите все батареи на правый фланг ваших войск — именно здесь луч¬ 
ше всего нанести удар. Начинайте теснить противника и не забывайте подтаскивать 
пушки. Не спешите - времени много. Постепенно вы вытесните врага с его позиции и 
останется только удержать ее. При этом не принимайте никаких опрометчивых решений. 
Скомандуйте «Ноісі» всем полкам, находящимся на позиции, и ждите окончания сцена¬ 
рия. 

Северянам придется сложнее - враг превосходит их по численности. Выдвигайте брига¬ 
ду Бакстера (Вахіег) к опушке небольшого леса, позади пехоты установите «Наполеоны»: 
одним словом, займите полукруговую оборону и держитесь. Через некоторое время вам 
пришлют подкрепление в виде гаубичной батареи. Ее разместите на опушке справа. Ес- 
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ли будет совсем худо, можете «купить» резервную бригаду Стоуна (8іопе). Еще через не¬ 
которое время вам дадут одну гаубичную батарею. Ее размещайте на наиболее тяжелом 
участке боя. Не предпринимайте никаких контрвыпадов и не давайте противнику обой¬ 
ти ваши войска. 

НоѵѵагсГз Ргесіісатепі: Вагіоѵѵ'з КпоІІ 

Цель — контролировать к концу битвы \ѴіП'з ХУообз; другие ключевые позиции — 
Віоесйег'з КпоІІ. 

Длительность — 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 6.200 пехотинцев и 220 артиллеристов, север: 6.200 пехотинцев и 
350 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если играете за южан, то подводите бригаду Хэйса (Науз) к поляне Шоесйег'з КпоІІ и на¬ 
чинайте перестрелку с противником. Сзади подводите батарею «Наполеонов», а две ба¬ 
тареи гаубиц установите около I Веппег'з Рагт. Бригаду Доулса (Ооіез) оставьте на ее по¬ 
зиции и не вступайте в бой. Когда прибудет подкрепление - бригада Гордона (Согбоп), 
распределите ее по линии боя, это облегчит нагрузку на полки Хэйса. Прибывшую бри¬ 
гаду Эйвери (Аѵегу) постройте в колонны для маневра и обойдите противника слева. Ва¬ 
ша цель - СоипІуАІтз Ноизе. В этот момент введите в бой бригаду Доулса - она нанесет 
неожиданный удар с фланга. Продолжайте фланговый маневр бригадой Эйвери, а ос¬ 
тальными тремя бригадами тесните противника с поляны. Когда солдаты Эйвери достиг¬ 
нут цели похода и ввяжутся в бой, перейдите в атаку на поляне, иначе ваш обходной ма¬ 
невр не увенчается успехом. Освободившиеся полки пошлите на помощь Эйвери. 
Северянам предлагается вот какой план: на помощь бригаде Фон Галсы (Ѵоп Оаіза) при¬ 
шлите солдат Шиммельфеннинга (8сЬітте1Геппіпё) и подведите к поляне батарею 
Уилксона (\Ѵі1кезоп). Другую батарею установите рядом с Соипіу Аітз Ноизе. Когда по¬ 
дойдет бригада Кржижановского (Кгхугапоѵѵзкі), распределите ее по линии фронта. На 
крайний случай существует резервная бригада Костера (Созіег), которую можно «ку¬ 
пить». В общем, вам надо распределить все имеющиеся силы по линии фронта. Враг по¬ 
ведет массированное наступление, так что ваши солдаты все равно побегут, поэтому при¬ 
кажите им медленно отступать (Гаіі Васк). Плюньте на Віоесйег'з КпоІІ — это не самое 
важное. Главное — продержаться, потому что подкрепления не будет. 

Тигпіпд Роіпі: ЫНІе ВоипсІ Тор 

Цель - контролировать к концу битвы ЬіШе Коипб Тор; другие ключевые позиции: 
Оеѵіі'з Оеп. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил — юг: 7.500 пехотинцев и 370 артиллеристов, север: 7.000 пехотинцев и 
640 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то продвиньте обе доступные бригады вперед. Таким образом 
получится, что бригада Робертсона (ЯоЪегІзоп) двигается к Оеѵіі'з Оеп, а бригада Лоу 
(Ьа\ѵ) — к Коипё Тор. «Наполеоны» следует поставить за солдатами Робертсона, а гауби¬ 
цы можно пока оставить в покое. Так же сделайте и с подходящими пушками - «Напо¬ 
леоны» к Робертсону, гаубицы «отдыхают». У Оеѵіі'з Оеп завяжется бой, а Лоу практиче¬ 
ски беспрепятственно займет Яоипб Тор. Туда-то и следует установить гаубицы. Брига¬ 
ду Андерсона (ОТ Апбегзоп) отправьте на помощь Робертсону, и вместе они отвоюют 
Оеѵіі'з Оеп. Бригаду Беннинга (Веппіп§) пока оставьте в запасе. Когда займете Коипб 
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Тор и установите там свою артиллерию, начните подтягивать туда войска (не забудьте 
Беннинга) - пора наступать на ЫШе Коипб Тор. Там вас будет ждать серьезное сопротив¬ 
ление, но если все сделаете правильно — победите. 

Если вы играете за северян, то в начале боя оставьте все как есть, только переведите «На¬ 
полеоны» ближе к пехотинцам, а один-два полка — на левый фланг. Теперь остается 
только бороться и ждать. Прибывшую бригаду Винсента (Ѵіпсепі) сразу отправьте на ле¬ 
вый фланг. Вскоре вы сможете командовать бригадой Де Трабрента (Эе ТгаЬгеапІ). Ее 
следует ввести в бой около Оеѵіі'з Эеп, а несколько полков перекинуть на левый фланг. 
Гаубичную батарею, прибывшую на поле боя, разверните у Ьіиіе Коипд Тор. Затем к вам 
на помощь прибудут три бригады генералов Келли (Кеііу), Кросса (Сгозз) и Уида (\Уееб). 
Все их стоит «купить», после чего Келли отправьте к Оеѵіі'з Оеп, а Кросса и Уида — на 
помощь обороняющимся у ЫШе Коипб Тор. Больше подкреплений не будет — воюйте са¬ 
ми. 

Зіскіез' ГоІІу: Міе РеасН ОгсНагс) 

Цель — контролировать к концу битвы РеасЬ ОгсЬагё; другие ключевые позиции: Козе 
ХУЬеаШеЫ и ХѴеаІІіегз НШ. 

Длительность — 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 6.700 пехотинцев и 490 артиллеристов, север: 8.600 пехотинцев и 
480 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то начните продвигать свои бригады вперед. На окраине сада 
вы наткнетесь на противника. Думается, у вас не будет особых проблем с ним, разве что 
на левом фланге. Продвиньте бригаду Семмеса (Беттез) к полю Козе ХУЬеаШеШ и зай¬ 
мите там позицию. После этого тесните противника и не забывайте подводить артилле¬ 
рию. Кстати, об артиллерии - конкретной точной позиции для нее нет, так что передви¬ 
гайте свои пушки так, как считаете нужным. Не пытайтесь захватить >УеаіЬегз НШ, он на¬ 
ходится далеко и вы, скорее всего, не успеете пробиться туда. 

Если играете за северян, то сразу же «купите» бригады Барнса (Вагпез), Берлинга (Віг1іп§) 
и Брюстера (Вгеѵѵзіег) и введите их в бой: Брюстер по правому флангу, Берлинг в центре, 
а Барнс слева, у поля Козе \ѴЬеаНіе1сІ, куда будет направлен мощный удар южан. После 
подхода бригад Зука (2оок) и Брука (Вгооке) ведите их к РеасЬ ОгсЬагб, где превосходя¬ 
щие силы противника начинают давить на ваши войска. Артиллерию расположите сле¬ 
дующим образом: «Наполеоны» установите чуть сзади БЬегГу Рагт, а гаубицы - в саду, 
но, скорее всего, вам придется отвести их назад, к полю за садом. Позже к вам подойдет 
гаубичная батарея, которую лучше всего разместить с остальными. Вам будет тяжело 
только сначала, а к концу битвы у вас будет больше войск, чем у противника. 

НідН ѴѴаІег Магк: Ріскеі'з СІіагде! 

Цель - контролировать к концу битвы Ап§1е. 

Длительность — 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил — юг: 5.300 пехотинцев, север: 4.700 пехотинцев и 580 артиллеристов. 
Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то столкнетесь с большими трудностями при прохождении это¬ 
го сценария — враг находится на хорошо укрепленной позиции, у вас нет артиллерии, да 
и времени немного. Однако кое-какие советы дать можно. Не ведите сразу все войска на 
позицию противника, а выберите самую лучшую бригаду с талантливым генералом, т. е. 
бригаду Гарнетта (Оагпеи). Оставьте ее в запасе, а остальными двумя бригадами напа- 
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дайте на врага. Когда солдаты 
ввяжут'ся в бой, не делайте ника¬ 
ких выпадов - стойте и ждите, 
пока янки не начнут отступать. 

Старайтесь сделать так, чтобы 
все полки этих двух бригад были 
в бою. Когда северяне начнут от¬ 
ступать, подведите бригаду Гар¬ 
нетта и вступайте в бой. Если же 
северяне не начнут отступать, то 
бригада Гарнетта будет вашей 
последней надеждой на победу. 

Если вы играете за северян, то в 
начале битвы не изменяйте мес¬ 
тоположения своих войск — 
пусть все стоят, как стояли. 

Лишь когда враг будет совсем близко, стоит немного отвести гаубичную батарею Рорти 
(Когіу) к Ап§1е. Теперь остается только ждать. 

І_ее Соттііз: Зетіпагу Рісіде 

Цель — контролировать к концу битвы Зетіпагу НіП; другие ключевые позиции: Зетіпагу 
Кіб§е, 

Длительность - 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 4.600 пехотинцев и 210 артиллеристов, север: 4.300 пехотинцев и 
360 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то выдвиньте бригаду Петтигрю (РеШ§геѵѵ) вперед, к холму, на 
котором и находится семинария. Вслед за ними отправьте и бригаду Лэйна (Ьапе). За пе¬ 
хотой установите всю артиллерию. Бригаду Брокенброу (ВгоскепЬгои§Ь) оставьте на ее 
позиции. Когда все ваши войска вступят в бой, потихоньку выведите эту бригаду и зай¬ 
дите ею с правого фланга на позиции врага. Потом начните теснить противника по всем 
направлениям — и вы займете Зетіпагу Кіб§е. 

Если вы играете за северян, то оставьте бригаду Мередита (МегесШЬ), а за ряд пехоты от¬ 
ведите пушки. Бригаду Катлера (Саііег) оставьте в засаде — когда враг вступит в бой, иди¬ 
те в атаку сзади. Когда прибудет бригада Пола (Роіе), распределите ее по линии фронта 
и старайтесь удерживать позиции. 

Зисісіеп Ѵісіогу: Сетеіегу НіІІ 

Цель - контролировать к концу битвы Сетеіегу НіП. 

Длительность - 1 час 45 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 6.400 пехотинцев и 380 артиллеристов, север: 5.800 пехотинцев и 
440 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то начните продвигать бригады О'Нейла (О’ИаіІ), Дэниела 
(Оапіеі) и Иверсона (Іѵегзоп) вперед так, чтобы они всеми силами ударили врага с право¬ 
го фланга, а бригаду Доулса (Ооіез) двигайте вперед, через город. Когда первые три бри¬ 
гады ввяжутся в бой и отвлекут на себя внимание противника, быстро выходите из горо¬ 
да и атакуйте врага, стоящего к вам боком. Всю артиллерию, кроме «Наполеонов», стоит 
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также ввести в город, а «Наполеоны» поставьте сзади ваших солдат на правом фланге. 
Тесните противника и медленно наступайте на Сешеіегу НІИ. 

Если вы играете за северян, то переведите бригады Костера (Созіег) и Смита (8тШі) так, 
чтобы они заняли позицию по каменной дороге около Сешеіегу НіП, а батарею Уилксо¬ 
на (\Ѵі1кезоп) поставьте за пехотой. Враг будет зажимать вас в клещи, так что постарай¬ 
тесь нарастить свою оборонительную мощь по флангам. Вскоре к вам прибудут две бата¬ 
реи — расположите их у Сетеіегу НіП. 

Еагіу Аггіѵез: Веппег'з НіІІ 

Цель - контролировать к концу битвы Сиір'з НіП; другие ключевые позиции: Веппег'з 
НіІІ и КаЦепЪег§ег'з НП1. 

Длительность — 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 6.100 пехотинцев, 280 артиллеристов и 240 кавалеристов, север: 
8.200 пехотинцев и 600 артиллеристов. 

Встречный удар. 

Если вы играете за южан, то вам придется показать свой талант полководца в полную си¬ 
лу. На этот сценарий дается немного времени, да и войска разбросаны по окрестностям 
Геттисбурга, так что напролом не пройти, придется в обход. Бригады Гордона (Согбоп) 
и Хэйса (Науз) ведите к Веппег'з НІИ, где они начнут бой, а бригаду Доулса (Поіез) на¬ 
правляйте к КаіТепЪег§ег'з НШ через окраину города. Прибыв на место, она наткнется на 
неприятеля. Завяжется бой. Таким образом, в вашем распоряжении останутся две брига¬ 
ды Эйвери (Аѵегу) и Смита (ЗтПй), которые можно спокойно двинуть в образовавший¬ 
ся коридор. Туда же можно отправить кавалерийский полк, который подойдет к вам че¬ 
рез некоторое время после начала сценария. Атаку нужно подкрепить артиллерийским 
огнем, для чего подведите к Веппег'з НІИ одну-две гаубичных батареи, а вслед за Эйвери 
и Смитом отправьте батарею «Наполеонов». Если все сделает правильно, победа будет 
вашей. 

Если вы играете за северян, то поступить следует примерно так: сразу займите все клю¬ 
чевые позиции, установите у них любые пушки (благо их много) и не забудьте про сол¬ 
дат - пространства много, и какая-нибудь бригада может проскользнуть к Сиір'з НіП. 
Сразу начните отводить артиллерию с северной и восточной окраин города, а вместе с 
ней и пехоту, прикрывающую ее - зачем жертвовать лишними людьми. Если не успели 
занять какую-нибудь позицию, не пытайтесь ее отвоевывать (кроме Сиір'з НШ, конеч¬ 
но), иначе противник может застать вас врасплох. У вас более выгодная позиция — пусть 
конфедераты атакуют и терпят поражение. 

ТѵѵіІідЫ АНаск: Сиір'з НіІІ 

Цель — контролировать к концу битвы Сиір'з НШ. 

Длительность - 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 4.100 пехотинцев и 280 артиллеристов, север: 4.800 пехотинцев и 
430 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то просто выдвиньте все свои три бригады к подножию холма 
и начните теснить неприятеля с его позиции. Главная проблема — подкрепление, кото¬ 
рое подойдет к противнику, но и это не столь опасно, к тому же вам тоже дадут в помощь 
четыре батареи, разместить которые лучше всего за спинами ваших солдат. 
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Если вы играете за северян, то в самом начале боя разместите все ваши войска на скло¬ 
нах холма, а имеющуюся у вас артиллерию - на самой вершине. Позиция для обороны - 
лучше некуда! Сдерживайте вражеские атаки и ждите подкрепления в виде нескольких 
батарей и бригады Катлера (Саііег). Пехотинцев отправьте затыкать дыры в обороне, а 
пушки — на вершину Сиір'з Нііі. Вы должны удержаться без особого труда. 

Зіскіез' АНаск: ѴѴагТеІсГз Рагт 

Цель - контролировать к концу битвы \Ѵагіе1сГ8 Рагт. 

Длительность - 1 час 45 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 5.700 пехотинцев и 260 артиллеристов, север: 6.800 пехотинцев и 
640 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Если вы играете за южан, то вам скорее всего не удастся первыми достигнуть \ѴагГе1сГ8 
Рагт. Поэтому продвиньте вперед полки Барксдэйла (Вагкзсіаіе), а с левого фланга под¬ 
ведите бригаду Кершо (КегзЪаѵѵ). Артиллерию подведите к опушке рощи около ХѴагГеІсГз 
Рагт и начните давить противника (если удастся). Честно говоря, этот сценарий очень 
тяжелый для южан. 

Если вы играете за северян, то просто выдвиньте две свои бригады вперед, к роще, окру¬ 
жающей ХУагГеІсГз Рагт. Когда они будут там, подведите третью бригаду Карра (Сагг) и 
два одиноких полка, прикрывавших сначала ваше наступление. Артиллерию оставьте 
там, где она находилась изначально. Подошедшие в качестве подкрепления батареи то¬ 
же оставьте около \УепІ 2 Рагт. Бригаду Бердинга (Віг1іп§) отправьте на линию боя. Для 
закрепления успеха можете попробовать преследовать противника и захватить его артил¬ 
лерию. 

ЗІосит'з Соипіегаііаск: Зріапдег'з Зргіпд 

Цель — контролировать к концу битвы Сиір'8 НІИ, РГеіГег'з Кпоіі и 8рап§1ег'з КпоЪ. 
Длительность - 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил — юг: 3.700 пехотинцев и 320 артиллеристов, север: 3.700 пехотинцев и 
270 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Если вы играете за южан, то расположите свои войска таким образом, чтобы они закры¬ 
вали все подножие холмов. Артиллерию поставьте на позициях у РГеіГег'з Кпоіі и 
8рап§1ег'8 КпоЪ. Если враг вынудит вас начать отступление, переведите артиллерию к 
Сиір'8 НІИ, а пехотинцами медленно отступайте. Будьте готовы к тому, что основной удар 
северяне нанесут в центре. 

Если вы играете за северян, то передвигайте ваши бригады таким образом, чтобы они ох¬ 
ватили все подножие холмов. Сил на это у вас должно хватить. Когда подойдете вплот¬ 
ную к холмам, увидите справа вражескую батарею - постарайтесь захватить ее. Пушки 
оставьте пока на их позициях. Раскладка сил в вашу пользу. Начните теснить противни¬ 
ка в сторону Сиір'8 НШ. Особенно хорошее положение у вас сложится в центре — там и 
сконцентрируйте основной удар. 

Апсіегзоп'з СоипіегаМаск: РІапк'з НШ 

Цель - контролировать к концу битвы РІапк'з НШ; другие ключевые позиции: Е РІапк'з 
Рагт, 8асЬз Оаігу и 8 Ріігег'з Рагт. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 
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Соотношение сил - юг: 5.400 пехотинцев и 380 артиллеристов, север: 5.900 пехотинцев и 
290 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то начинайте двигать свои войска вперед таким образом, что¬ 
бы бригады Уилкокса (\Ѵі1сох), Махоуни (Майопе) и Райта (\Уп§й1) наступали на Ріапк'8 
ШИ, Е Ріапк'8 Рагт и 8асйз Оаігу, а Перри (Реггу) шел в сторону 8 Ріігег'8 Рагт. Артил¬ 
лерию разместите у Е Ріапк'8 Рагт, которую вы захватите без проблем. Двигайте солдат 
вперед, и у Ріапк'8 НШ наткнетесь на солдат янки. Разбираться с ними оставьте Уилкок¬ 
са и Махоуни, а бригадой Райта прорывайтесь к 8асйз Оаігу. Разобравшись с противни¬ 
ком у Ріапк'8 НШ, отправляйте освободившиеся бригады на помощь Перри и Райту, но 
на всякий случай оставьте на этой позиции два-три полка. 

Если вы играете за северян, то перед боем расставьте свои войска таким образом, чтобы 
они прикрывали все дыры в обороне. То есть распределите бригады Фишера (Різйег) и 
Уида (\Уееб) следующим обра¬ 
зом: Фишер занимает позицию 
между бригадами Мак-Кендлеса 
(МсСапсІІезз) и Дэя (Оау), а Уид 
идет на помощь Дэю, которому 
придется туго - именно на его 
позиции южане направят свой 
удар. Артиллерию расположите 
на большой поляне перед 8асЙ8 
Оаігу. Если сможете успешно 
отбиться, попробуйте захватить 
Е Ріапк'8 Рагт. По этому поводу 
советов нет, т. к. тяжело преду¬ 
гадать ход боя, конечные пози¬ 
ции и соотношение сил против¬ 
ников. 

Напсоск'з СНагде: 2іедІег'з Сгоѵе 

Цель - контролировать к концу битвы 2іе§1ег'8 Сгоѵе; другие ключевые позиции: Ьеізіег 
Ноизе, Сетеіегу Кіб§е и Сетеіегу НШ. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 3.500 пехотинцев и 380 артиллеристов, север: 7.000 пехотинцев и 
600 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Если вы играете за южан, то можете поступить двумя способами - «купить» резервные 
бригады Уилкокса (\Уі1сох) и Махоуни (Майопе), но тогда вам нужно будет удержать 
2іе§1ег'8 Сгоѵе Кіс1§е и Сетеіегу НІИ и захватить Ьеізіег Ноизе, или же оставить все как 
есть и держаться под натиском превосходящих сил противника. Решать вам, но в любом 
случае сначала придется держать оборону. Выдвиньте бригаду Поси (Розеу) на левом 
фланге немного вперед, а пушки отведите назад, но не далеко. Многие из ваших полков 
окопались, что сильно облегчает задачу. Враг будет наступать справа, так что сосредо¬ 
точьте там свое внимание. Когда вражеская атака будет отбита — сами идите вперед (для 
случая с «покупкой» бригад), а если вы ничего не делали с резервными бригадами — про¬ 
сто держите позицию. 
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Если вы играете за северян, то с самого начала боя отведите немного назад свою артил¬ 
лерию, а вперед выдвиньте пехоту. Солдат и у вас, и у противника много, а места мало - 
получится хорошая свалка. Направьте войска так: бригады Уэбба (\ѴеЪЪ), Смита (8тіНі) 
и Кэрролла (Саггоіі) наступают в центре и справа; Холл (Наіі), Уиллард (ХѴіІІагё) и Хэр- 
роу (Наггоѵѵ) — слева, по направлению к 2іе§1ег'§ Сгоѵе. Отведенную артиллерию распо¬ 
ложите за вашими боевыми порядками. Начинайте давить противника. Сначала отвоюй¬ 
те Ьеізіег Ноизе, затем 2ле§1ег'з Сгоѵе, а потом всеми силами ударьте по Сешеіегу НІИ. 

Зіскіез ОЬеуз: ѴѴеікегіз НІИ 

Цель - контролировать к концу битвы >УеікегІ'8 НШ и ЫШе Коипб Тор. 

Длительность - 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 5.500 пехотинцев и 500 артиллеристов, север: 4.800 пехотинцев и 
520 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то можете столкнуться с некоторыми проблемами в этом сце¬ 
нарии. Ни в коем случае не наступайте на ЫШе Коипб Тор по центру (ключевая позиция 
сценария; когда захватите ее, вам будет гораздо легче отвоевать ХѴеікегІз НІИ). Сделайте 
вот как: бригада Андерсона (ОТ Апбегзоп) наступает на \ѴеікегІ8 НІИ (там не столь хоро¬ 
шая позиция для обороны, как в ІЛШе КоипИ Тор), а ЫШе КоипИ Тор займутся две остав¬ 
шиеся бригады. Одну из них, бригаду Робертсона (КоЪегІзоп), отправьте по каменистому 
склону на позиции противника, а бригаду Лоу (Ьо\ѵ), построенную в колонны для мане¬ 
вра, ведите через лес к Коипб Тор, но сделайте это так, чтобы противник вас не заметил. 
Артиллерию установите рядом с Оеѵіі'з Оеп. Когда Робертсон ввяжется в бой, перест¬ 
ройте бригаду Лоу и нанесите ею удар с фланга. Не забудьте про Андерсона, но, по идее, 
особых проблем у него возникнуть не должно. Его задача проста - отвлечь противника 
от ваших действий у ЫШе Яоипб Тор. Когда захватите его, нанесите фланговый удар по 
>ѴеікегІ8 НІИ. 

Если вы играете за северян, то не стоит производить каких-либо особых перестановок, 
просто распределите бригаду Де Трабрента (Ое ТгаЪгеапІ) между позициями у ХѴеікегІ'з 
НІИ и ЫШе КоипИ Тор. Основной удар противника будет направлен на ІЛШе Коипё Тор, 
туда и отправьте большую часть бригады. После этого просто контролируйте ход боя. 

Пірозіе: ТНе ѴѴНеаІНеІсІ 

Цель — контролировать к концу битвы ЫШе Коипб Тор, іЬе РеасИ ОгсЬагб и Козе 
ХУЬеаШеЫ. 

Длительность - 2 часа компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 4.600 пехотинцев и 230 артиллеристов, север: 5.600 пехотинцев и 
250 артиллеристов. 

Встречный удар. 

Если вы играете за южан, то начните с продвижения всех своих бригад вперед (на вос¬ 
ток), а сзади прикройте наступление огнем орудий. Когда прибудет бригада Барксдэйла 
(Вагк8да1е), бросьте ее в бой на самом сложном участке. Захватывать ЫШе Коипб Тор со¬ 
ветую тем же способом, что и в предыдущих миссиях, т. е. через Коипб Тор. 

Если вы играете за северян, то закрепитесь на позиции между Козе ХУЬеаШеШ и Е 
\ѴеікегІ'з Ноизе и не предпринимайте пока попыток отвоевать РеасЬ ОгсЬагб. Артилле¬ 
рию поставьте у ЫШе Коипб Тор. Туда же отправляйте все прибывающие батареи. Когда 
прибудет бригада Мак-Кендлеса (МсСапсПезз), отправьте ее в бой. Начинайте теснить 
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противника к РеасЬ ОгсЬагсІ. Вы превосходите противника по численности и сможете, 
если будете контролировать ход боя, захватить РеасЬ ОгсЬагсІ и победить. 

Меасіе Неасіз: Вгіскег Рагт 

Цель — контролировать к концу битвы Ыиіе Коипсі Тор. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 3.000 пехотинцев и 150 артиллеристов, север: 4.200 пехотинцев и 
240 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Этот сценарий доступен для прохождения только северянам. Подводите бригаду Уида 
(\Ѵееё) к Вгіскег Рагт с севера, а бригады Швейцера (8\ѵеіІгег) и Винсента (Ѵіпсепі) - с 
северо-востока. Артиллерию установите чуть сзади. Начинайте наступление. У врага ма¬ 
ло войск, и особого сопротивления он вам не окажет. 

Зргіпдіпд іНе Тгар: Міе ВаШтоге Ріке 

Цель - контролировать к концу битвы ЗшШіу'з КпоЬ и Ро\ѵег’8 Ш11. 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил — юг: 6.600 пехотинцев и 410 артиллеристов, север: 5.100 пехотинцев и 
500 артиллеристов. 

Южане атакуют. 

Если вы играете за южан, то сразу же начните выдвигать бригаду Барксдэйла (Вагкзбаіе) 
к подножию холмов, а бригады Армистеда (Агтізіеаб) и Кемпера (Кетрег) заведите с ле¬ 
вого фланга. Кроме того, выведите и разверните артиллерию к Тапеу Нои$е и МсАПізІег'з 
НІИ. Бригаду Гарнетта (ОагпеН) заведите по краю карты в край противнику. Когда Барк- 
сдэйл и Армистед вступят в бой, ведите солдат Гарнетта в атаку слева и начните по этому 
флангу теснить противника. Таким образом вы легко захватите как 8тііЬу'8 КпоЬ, так и 
Ро\ѵег'8 НіН. 

Если вы играете за северян, то с самого начала распределите бригаду Невина (Неѵіп) по 
всей линии фронта, а артиллерию отведите немного назад, чтобы она не стала легкой до¬ 
бычей вражеских стрелков. Через некоторое время станет доступна для «покупки» брига¬ 
да Рассела (Ки88е11). Если ваше положение будет совсем плохо, то «купите» ее. В целом 
сценарий несложный, и вы его легко выиграете. 

Упіоп ВгеакоіП: Тапеуіоѵѵп Коасі 

Цель - контролировать к концу битвы Вгіскег'8 Іипсііоп; другие ключевые позиции: ЬіШе 
Коипё Тор. 

Длительность - 1 час 45 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 5.100 пехотинцев и 370 артиллеристов, север: 6.900 пехотинцев и 
740 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Если вы играете за южан, то переведите бригаду Кемпера (Кетрег) к Вгіскег’8 Рагт и зай¬ 
мите там позицию так, чтобы враг не смог обойти вас сбоку (справа). В остальном ваша 
позиция очень лаже неплохая, и ее не стоит изменять. 

Если вы играете за северян, то отправьте бригады Гранта (Огапі) и Юстиса (Еизііз) на 
ЫШе Коипсі Тор и не забудьте поддержать их наступление огнем пушек. Лучшее место 
для них - \ѴеікегГ8 НІИ. Оставшиеся бригады — Шелера (8Ьа1ег) и Нейла (N34) - от¬ 
правьте по левому флангу широким фронтом от Вгіскег’8 Рагт до Вгіскег’8 Іипсііоп. Здесь 
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они вступят в бой с уступающим по численности противником. Атакуйте противника 
именно на этом направлении - у вас достаточно опытные генералы, да и солдаты хоро¬ 
шие. Вы легко займете Вгіскег'8 ЫпсНоп, оставьте там два-три полка, а остальные силы 
заводите в тыл противнику, расположившемуся на ЫШе Коипб Тор. 

І.опд5ігееі'8 Орііоп: Від Роипс) Тор 

Цель - контролировать к концу битвы Тапеуіохѵп Коаб; другие ключевые позиции: ЫШе 
Коипб Тор и Ві§ Коипб Тор. 

Длительность — 2 часа 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил — юг: 6.700 пехотинцев и 590 артиллеристов, север: 6.700 пехотинцев, 
750 артиллеристов и 1.900 кавалеристов. 

Встречный удар. 

Если вы играете за южан, то разделите свои бригады на две части — одна пойдет на 
ТапеуІо\ѵп Коаб через холмы, другая - в обход них. Первой группой захватите Коипб Тор 
и установите там артиллерию, а затем продвигайтесь к ЫШе Коипб Тор. В это время вто¬ 
рая группа ввяжется в бой с большой группировкой противника у подножия холмов - 
она будет отвлекать внимание противника. Когда займете ЫШе Коипб Тор, спускайтесь 
с холмов и штурмуйте Тапеуіоѵѵп Коаб. 

Если вы играете за северян, то переведите четыре батареи, находящиеся северо-восточ¬ 
нее ЫШе Коипб Тор, к Коипб Тор и разверните их там. Кроме того, переведите бригаду 
Рассела (Киззеі) ближе к холму и ждите нападения конфедератов. Они появятся очень 
скоро. Основным направлением их удара станет то место, где располагается бригада 
Гранта (Огапі). Так что держитесь. 

І.ее'5 І-азі Зіапсі: *Не Недегвіоѵѵп ПоасІ 

Цель - контролировать к концу битвы Вгеат'з НШ (для южан) или Не§ег8Іоѵѵп Коаб (для 
северян). 

Длительность - 1 час 30 минут компьютерного времени. 

Соотношение сил - юг: 4.900 пехотинцев и 280 артиллеристов, север: 6.600 пехотинцев и 
260 артиллеристов. 

Северяне атакуют. 

Если вы играете за южан, то как можно быстрее передвиньте все свои войска к Вгеат'8 
НШ. Туда же подтяните артиллерию. Когда подойдет подкрепление, введите его в бой. 
Это ваш последний сценарий, и вы не можете ударить в грязь лицом! 

Если вы играете за северян, то подведите все войска, кроме бригады Гранта (Огапі) к 
Не§ег8Іо\уп Коаб, где вас будут ждать южане. Батарею Харна (Нагп) переведите к большо¬ 
му полю левее Ріігег'8 НШ. Гранта оставьте в резерве - это ваша самая лучшая бригада, и 
ввести ее в бой нужно, когда враг будет на грани бегства и его останется только чуть-чуть 
подтолкнуть. Войск у южан осталось мало — все уже разгромлены. Однако кое-какое со¬ 
противление они способны оказать. При умелом ведении боя вы легко выиграете этот 
сценарий, а с ним и битву у Геттисбурга. 


Андрей Овчинников 
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КАИСЕП8 ЕЕАО ТНЕ ѴѴАѴ 


Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


2ошЬіе 
Кірсогб 
апрель 1998 г. 


ЗП-«асІіоп» 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіпёо\ѵ§ 95 + + ОігесіХ 5.0. 

Процессор - Репііит 200 (если нет ЗОГх) или Репііит 166 (если есть 
ЗОГх). 

Место на жестком диске - 60 Мб. 

Память -16 Мб (рекомендуется 32 Мб). 

Привод СО-К.ОМ - восьмискоростной. 

Место на жестком диске — 60 Мб. 

Рекомендуется ЗОГх-акселератор. 

Р ейнджеры в РС-играх... какие ассоциации возникают у бывалого игрока? «А-а, - ска¬ 
жут некоторые, - была такая игра под названием 8еа1 Теаш». Была, и если кто-то в 
нее играл, то знайте: 8ресОр§ - это ни что иное, как 8еа1 Теаш 2. На сегодняшний день 
это стопроцентный хит компании 2отЫе, известной такими играми, как Ріге & Ісе и 
2РС. 

Почему хит? Просто потому, что у этой игры очень мало недостатков. Пройдя ее, вы сме¬ 
ло можете говорить, что на себе испытали все «радости» войны в Корее или за Полярным 
кругом. Играя в 5ресОр§, вы убедитесь, что все элементы пейзажа - от листиков на дере¬ 
вьях до бород на лицах «наших» (т. е. русских) «черных беретов» — выписаны с любовью 
и даже с каким-то обожанием. Тоже самое можно сказать о звуках: пение птиц, стреко¬ 
тание сверчков, сухие автоматные очереди и глухие крики смертельно раненых (именно 
раненых!) врагов - все это 
есть в 8ресОр$. Теперь о ге¬ 
роях игры. Глядя на мощные 
спины ваших солдат, на их 
плавный бег и выстрелы на¬ 
вскидку, начинаешь верить в 
то, что это реальные люди. 

Кстати, о недостатках: глав¬ 
ный из них — это отсутствие 
многопользовательской иг¬ 
ры. Второй недостаток - от¬ 
сутствие возможности пере¬ 
настроить клавиатуру. Ме¬ 
лочь, а раздражает... 
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ЦРЕС 0Р5: НДНСЕН5 ІЕЦ ТНЕ ИДУ 


Предыстория 

Во время Гражданской войны (американской) было решено создать спецлодразделение 
рейнджеров. Их основной задачей была разведка, а основным девизом стала фраза 
«Кап@егз Іеаб Ійе \ѵау» (Рейнджеры прокладывают дорогу). 

Вы управляете группой из двух солдат. Солдаты могут быть нескольких типов - Стрелок 
(КШетап), Автоматчик (Масйіпе§иппег), Гренадер-Подрывник (Огепабіег), Снайпер 
(8пірег). Естественно, что вы можете менять своих бойцов (нажатием клавиши ТаЬ). Дей¬ 
ствие происходит в пяти различных районах: Россия (некий Ѵогопуе РогезГ), Северная 
Корея (Карзап Моипіаіп), Колумбия (Ма§ба1епа Кіѵег), Гондурас (8іегга бе 8осопизса), 
Афганистан (КаЬиІ). В каждом регионе вам надо будет выполнить три задания. Они, как 
правило, заключаются в том, чтобы взорвать какой-нибудь стратегически важный объект 
(в миссии пятой-шестой начинаешь чувствовать себя мелким хулиганом - крови в игре 
нет, жестокости тоже; возникает ощущение, что ты просто бегаешь и портишь чужое иму¬ 
щество). Оригинально отсутствие заставок перед миссиями - вам показывают зіібезйохѵ, 
подчеркивая тем самым документальность и реальность происходящего. 


Управление 


Что бросается в глаза, так это обилие клавиш управления. Чего стоит только количество 
всевозможных приседаний-разгибаний-прыжков! Еще больше удивляет всякое отрица¬ 
ние права выбора, т. е. ваша полная неспособность что-либо изменить в управлении. 


Стрелки 
С * г 1 
Пробел 

х (удерживать) 

8ЬПТ + стрелки 


Езс 

АІІ + стрелки 
[ или ] 

Епіег 

А 

Ъ 

N 

ТаЬ 

К 

6 

Н 

Н + Епіег 


- Переместиться соответственно вперед, назад, влево или вправо. 

- Открыть огонь из выбранного оружия. 

- Бросить гранату. 

- Использовать оптический прицел (только для Снайпера или Ав¬ 
томатчика). 

- Медленное передвижение (поворот); лежа - ползти; для Снайпе¬ 
ра (Автоматчика) — ускорить скроллинг в режиме снайперского 
огня. 

- Пауза. 

- Стрэйф (приставной шаг); сидя или лежа - перекатиться. 

- Следующий или предыдущий предмет в Іпѵепіогу. 

- Использовать выбранный предмет. 

- Встать. 

- Сесть; при повторном нажатии — лечь. 

- Прибор ночного видения. 

- Переключиться между рейнджерами. 

- Перезарядить оружие. 

- Компас. 

- Показать здоровье. 

- Аптечка. 


Команды второму рейнджеру 

Епсі - «Стоять!» (приказать напарнику остановиться). 

Беі — «Убей их!» или «Прикрой меня!» (открыть огонь по врагу). 

Ноте - «За мной!» (советуем сразу в начале игры дать эту команду). 

Р§ Бп - «Торопись!» (приказ догнать вас). 
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1 - Аззаиіі КШе (М16). 

2 - МасЫпе Сип (пулемет). 

3 - Сгепайе БаипсЬег (гранатомет). 

4 - 8пірег КіПе (снайперская винтовка). 

5 - 8ЬоІ§ип (дробовик). 

6 - Яоскеі Баипсйег (ракетница). 

7 - 8иЬМасЬіпе Сип (пистолет-пулемет). 

8 - 8ресіа1 (специальное оружие). 

Г1 - Неір (помощь). 

Г4 - Вращающаяся камера. 

Г5 - Пеіаиіі (камера). 

Р 6 - Вид сбоку. 

Е7 - Вид сверху. 

Г8 - Вид из-за плеча. 

Инвентарь 

8аІсот Кайіо - рация. Без нее уважающий себя рейнджер как без автомата. По ней вам 
предстоит докладывать о каждой выполненной мисси. Внимание! Если вы не доложили 
об успехе по рации (т. е. не нажали Еп(ег), миссия не считается выполненной. 

Мі§Ы ѴІ8Іоп Со§§1е8 - прибор ночного видения. Все окрашивается в естественно-зеленый 
цвет. Это, конечно, неприятно, но без него как без рук, потому что, например, во время 
первой миссии (вы действуете ночью) без ЫѴС вы прицелиться нормально не сможете. 

8токе Сгепайе - дымовая граната (шашка). И так все понятно, только ваш покорный 
слуга этим не пользовался — нет необходимости... 

Гга§ Сгепайе - настоящая граната, но попасть ею куда-либо, мягко говоря, нереально, 
т. к. нужно, чтобы цель была на определенном расстоянии, в противном случае - недо¬ 
лет или перелет. 

СІаутоге Міпе - мина, конечно. Есть несколько путей использования: вы можете ее про¬ 
сто положить, предоставив самой себе (т. е. врагам), либо вы можете положить ее и взо¬ 
рвать при помощи СІаутоге Сіаскегз (здесь же, в Іпѵ.). Предупреждение - когда появит¬ 
ся меню Іпѵ., учтите, что при нажатии Епіег предмет не выбирается, а используется. 

8аІсйе1 СЬаг§е - взрывчатка, или С-4; используется для уже упомянутых выше актов ван¬ 
дализма по отношению к объектам стратегической важности. Предупреждение: взрыв 

очень мощный, запросто может 
свалить дерево (это не шутка), 
причем свалить прямо на вас... 

СР8 — компас. Если вы потеря¬ 
лись, компас — лучший выход из 
положения, так как показывает 
не только стороны света, но и 
направление, куда нужно идти, 
т. е. зѵауроіпі'ы. 
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Меню оптического 
прицела 

Вызывается клавишей х, управ¬ 
ляется с помощью клавиш 
] или [. 

2 X Зсоре - оптический прицел, 
на экране появляется перекрес¬ 
тие прицела. 

Асо§ — приспособление вроде 
продвинутых ІМѴО: все светло и 
никакого зеленого цвета. 

ВіпосиІаг§ - бинокль. 

Рейкщжеры 

Ниже будут приведены краткие характеристики каждого типа рейнджеров. 

Яі/Іетап 

Этот рейнджер хорош для боя на средних и коротких дистанциях. Благодаря снайперско¬ 
му прицелу легко снять врага, удаленного от вас на достаточно большое расстояние; ес¬ 
ли дело доходит до ближнего боя, М4 также легко справится с любым неприятелем. 

Сгепасііег 

Это воин — для фанатов подрывного дела, так как подствольный гранатомет 203 на пер¬ 
вых порах является единственным «нормальным» взрывающим оружием (гранатой не 
попадешь, с §аІсЬеІ сЬаг^е'м не добежишь). Очень рекомендую. Правда, нет заісііеі 
сЬаг§е- нуда это не беда. Обойдемся. 

Маскіпе§иппег 

Автоматчик — универсальная машина для истребления вражеской живой силы. Огром¬ 
ное количество патронов (100 в обойме) и легкость попадания. 

8пірег 

Лучший боец на больших расстояниях. Четырехкратное увеличение творит чудеса, но 
только если вы сумеете вовремя переключиться на второго рейнджера (очень желатель¬ 
но — тасЫпе§иппег'а). 

Кесоппашапсе 

Используется в основном для подрывных работ. В рядовых миссиях, как правило, беспо¬ 
лезен, но есть миссии, где без него не обойтись (см. ниже). 

Сіозе ()иагТег 

Самый бесполезный из всех. 8Ьо(§ип - это, конечно, хорошо (убивает с первого раза), но 
скорострельность низкая, и перезаряжаться приходится постоянно. В общем, не берите 
его с собой, не надо. 

Замечание! 

Общую характеристику для каждого рейнджера, прочитать желательно, но не следует за¬ 
бывать, что практически всех бойцов можно «уравнять» между собой, подбирая оружие 
погибших врагов. Рано или поздно вам все равно придется перейти на АК-47 и забросить 
все свои дробовики и ракетные установки куда подальше. 
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Миссии 

Ѵогопуе Рогезі. Риззіа 

Ркаяе 1 

Ваше задание — уничтожить вра¬ 
жеский лагерь. Для задания же¬ 
лательно взять хотя бы один 
заісііеі. 

Можно обойтись и без заІсЬеГа 
(здесь его можно заменить на 
СЬ или даже гранату). Миссия 
ночная, поэтому приготовьтесь 
к неудобствам, связанным с 
І^ѴО. Главный совет — не взрывайте грузовик сразу, дайте ему доехать до базы. В против¬ 
ном случае из него выскочат злые владельцы (или водители) и попытаются сорвать на вас 
свой праведный гнев (их всего двое, но многое зависит от того, на каком уровне сложно¬ 
сти вы играете). Когда вы придете на базу, прикажите напарнику прикрывать вас, а сами 
палите по командному центру из гранатомета. 

Рказе 2 

Ваше задание - достать некий 8іаг1о§ Эаіа Моёиіе. Извлекать его надо из самолета, раз¬ 
бившегося (сбитого) в районе Вороньего Леса. После того как 80М будет в ваших руках, 
следует взорвать кабину самолета. 

Выполняется миссия весьма просто — в самом начале вы включаете компас и бежите по 
заданному направлению. Через несколько секунд вы начинаете встречать обломки само¬ 
лета, разбросанные по всему лесу, а еще через минуту — жалкие остатки кабины. Вы ис¬ 
пользуете ключ (в меню Іпѵ.) над черным отверстием, чуть повыше кабины. Закладыва¬ 
ете $а1сЬе1, ставите его секунд на 25 и бежите в нишу (на северо-западе от кабины, у под¬ 
ножия горы). Бах!.. Миссия пройдена. 

Рказе 3 

Ваша цель - добежать до своего вертолета вместе с 80М. По дороге надо взорвать три зе¬ 
нитки. Но разве это проблема для настоящего рейнджера? 

Зенитки практически рядом, так что взорвать их весьма просто. Другое дело - это найти 
вертолет. А найти его надо в нише, опять-таки у склона горы. 

Карзап Моипіаіп. ІМогІН Когеа 

В Корее вы получите новый тип рейнджера - Снайпера (см. выше). 

Рка$е 1 

Ваша задание — взорвать радар и мосД. 

К радару вас выведет дорога на базу, а вот чтобы попасть к мосту, придется вспомнить 
бойскаутскую молодость (а какая еще могла быть у рейнджера молодость?) и сориенти¬ 
роваться по компасу. Единственная проблема - второй рейнджер на этот раз будет ди¬ 
чать и убегать в лес. Отсюда мораль: «Почаще переключайтесь между солдатами, чтобы 
избежать потерь». 
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РІіахе 2 

Теперь от мелкого пакостничества вы перейдете к самому настоящему вандализму. Вам 
приказано взорвать 4 

«МиГа» и 4 ракетных установки. 

Располагаются «МиГи» на одной взлетной полосе, так что особых проблем возникнуть 
не должно. Вот ракетные установки — это забавно. Дело в том, что надо взрывать не ма¬ 
шины, на которых установлены ракеты, а сами ракеты. Также на этой миссии вам встре¬ 
тятся два броневика. Технология борьбы с ними выдержана в духе 1941 года. То есть на¬ 
до бросаться под (!) броневик и закладывать заісйеі, и чем сильнее вы прижметесь к ма¬ 
шине, тем меньше вероятность, что вас подстрелят. 

Рка$е 3 

Ваша задача - взорвать три бака и радар. 

Здесь вы встретите небольшие бочки с горючим. Будьте осторожны! Если большие баки 
никак не реагируют на автоматные очереди (только взрывчатка!), то эти бочки стрельбы 
не любят и легко взрываются. 

Первые два бака и радар вы встретите, идя по дороге, то есть в этой части все предельно 
просто. С третьим баком гораздо хитрее - в начале миссии надо свернуть направо, там он 
и будет. 

Мадсіаіепа Ніѵег. СоІитЬіа 

Вашего полку прибыло! Теперь воевать можно двумя новыми солдатами — Кесоппаізапсе 
и С1о$е Оиагіег. 

Рка$е 1 

Ваша задача на этот раз несколько отличается от обычных хулиганских выходок 
рейнджеров. Приказано захватить в плен некоего полковника Магсов'а. Между делом на¬ 
до перебить его телохранителей, а потом сообщить обо всем по радио. 

Что тут можно сказать? Пользуйтесь компасом — он, как известно, прекрасно осведом¬ 
лен о том, где находится полковник. Чтобы захватить последнего, вам надо просто под¬ 
бежать к нему, после чего его руки опустятся и он перейдет в ваше полное распоряжение. 
Издеваться над пленником, кстати, нельзя - за его смерть вам грозят словосочетанием 
тІ88Іоп Гаііиге. 

Рказе 2 

На этот раз вам предстоит лишить крова колумбийских солдат — взорвать их казармы 
(или бараки; называйте как хотите) и вышки. 

Остерегайтесь снайперов на этих самых вышках. Вы их легко узнаете по нехарактерной 
для компьютера меткости. Помимо снайперов ваши бравые ребята будут постоянно на¬ 
тыкаться на мины-ловушки. Их даже нельзя назвать опасностью - когда вы на нее насту¬ 
паете, появляется надпись ОеІ Оо\ѵп! Причем висит она на экране достаточно долго, что¬ 
бы ваш рейнджер мог убежать на безопасное расстояние. Можно, конечно и лечь, но в 
таком случае постоянно отстающий напарник с радостным криком подбежит к ведомо¬ 
му и тоже ляжет... костьми. Насчет прохождения миссии как таковой сказать особо нече¬ 
го. Все то же: бегите по компасу, закладывайте заІсЬеІ'ы и отбегайте подальше. 

РИазе 3 

Ваше задание - разнести центр по переработке коки (растения, из которого получают 
кокаин). Лучше всего использовать для этого заІсЬеІ'ы. Между делом опять-таки надо пе- 
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ребить всех охранников. В конце миссии нужно бросить дымовую шашку (бросать надо 
в центр базы) и ждать бомбардировщиков. Потом, как и положено, идти к вертолету. По 
компасу. 


5іегга сіе 5осопизса. Нопсіигаз 

Ркаяе 1 

Ваша первоочередная задача - взорвать главные ворота (Маіп Саіез), одновременно пе¬ 
рестреляв всех вражеских солдат. 

Весьма и весьма прямолинейная миссия - надо просто бежать по компасу, отвлекаясь 
время от времени, чтобы нажать клавишу Сігі. И все. 

Рказе 2 

Наступил Судный День! Сколько раз вас передергивало при виде очередного рекламно¬ 
го ролика? Теперь вам надо рассчитаться с телевидением, взорвав машину (точнее, спут¬ 
никовую антенну) какой-то телестудии. А заодно надо захватить в плен 8иЪ Соттапбег'а 
(зам. командира врага). 

На эту миссию очень желательно взять одного Сгепабіег'а. Просто машины лучше взры¬ 
вать из гранатомета, нежели мучаться с §аІс1іеГами или, того хуже, с гранатами. Можно 
даже не смотреть на компас — бегите по дороге. Главное, чтобы не убили Огепабіег'а. По¬ 
этому вторым рейнджером лучше брать, скажем МасЬіпе§иппег'а, чтобы обеспечить при¬ 
крытие. Можно, конечно, взять оружие у одного из убитых и пополнить им арсенал 
Сгепасііег'а - решайте, что вам больше подходит. 

Машину надо взрывать, стреляя не в кабину, не в центр, а именно по «тарелке» - иначе 
ничего не выйдет. Когда выбежит 5иЪ Соттапбег, опять-таки просто подбегите к нему. 

Рка$е 3 

Последняя фаза в Гондурасе. Как и положено, в конце миссии вам предстоит сесть в вер¬ 
толет. Перед этим надо всего лишь отбить у гондурасцев ящичек с плутонием. 

Самое интересное в этой миссии — компас. Его стрелка может показывать в любую сто¬ 
рону, кроме той, где лежит этот контейнер. Поэтому придется рассказать о миссии «но 
шагам». 


Вам нужно подняться наверх по лестнице рядом с Мопзіег Тгиск'ом. Затем идите по тун¬ 
нелю до ближайшего поворота налево. После узкого мостика (с двумя солдатами) надо 
повернуть налево и обратить внимание на груду деревянных ящиков - они-то вам и нуж¬ 
ны. Пристрелив солдата, который прячется в этих ящиках, возьмите контейнер - и впе¬ 


ред, к вертолету! 

КаЬиІ. АТдНапізіап 

Самое милое здесь то, что разра¬ 
ботчики не пошли по пути филь¬ 
ма КатЬо 3. т. е. вашими врага¬ 
ми здесь являются не наши (рос¬ 
сийские) солдаты, а местные 
бандиты, известные как «душма¬ 
ны». 
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РІш.че 1 

Вернемся к хулиганству... Надо взорвать некий Коске! ЬаипсЬег, параллельно с этим очи¬ 
стив зону от врагов. 

Воевать на этот раз будем в городе. Бежать надо по компасу (после Гондураса его, види¬ 
мо, починили). Единственный момент, где можно запутаться, это начало уровня. Бежать 
надо по дороге, не сворачивая вправо, в противном случае вы упретесь в непробиваемую 
стену. Очень советую взять на миссию Снайпера. 

Ркахе 2 

Началось! Не миссия, а просто рай для подрывника - надо взорвать одни ворота и три 
зенитки. Уничтожение всего персонала крепости подразумевается само собой. 

Почему «началось»? Да потому, что ни на эту, ни на следующую миссию вам не выдадут 
компас, сославшись на то, что о крепости вашему командованию ничего не известно. 

Перед тем как бежать к воротам (а они прямо перед вами), перебейте всех солдат в окру¬ 
ге (это важно! Иначе вас просто расстреляют в спину), затем быстро пробегите под колю¬ 
чей проволокой (бежать надо действительно быстро - все подходы к крепости замини¬ 
рованы). Взорвав ворота, бегите внутрь и направо - к первой зенитке. Взорвите се и бе¬ 
гите дальше, обогнув башню. Бегите вперед, пока не встретится вторая зенитка. Отправь¬ 
те ее вслед за первой и поворачивайте обратно — к третьей зенитке, которая находится на 
стене, слева от входа. 

Ркахе 3 

Наконец-то рейнджеры прекратили вести исключительно разрушительные действия. Ва¬ 
ша миссия — спасти человека, причем не просто спасти, но и эскортировать его к верто¬ 
лету. Причем не просто человека, а сенатора Соединенных Штагов Америки! 

Компаса нет, но это не беда. Обогните крепость справа (т. е. бегите вперед со стартовой 
позиции), и рано или поздно вы наткнетесь на группу солдат, охраняющих мирного жи¬ 
теля, который стоит на коленях, одетый в восточную одежду преимущественно бордово¬ 
го цвета. Когда солдаты будут убиты (по сенатору не попадите!), надо просто подбежать 
к пленному, после чего тот поднимется с колен и пойдет за вашим отрядом. (Интересно, 
где сенатор США научился так хорошо стрелять из Калашникова?) Найти дорогу к вер¬ 
толету особого труда не составит — просто бегите обратно. 

Вот и все, игра пройдена. Главной наградой для вас будет проникновенная речь Первого 
Человека США, обращенная лично к вам. Вот он, предел мечтаний любого простого аме¬ 
риканского солдата! 

СоЬіік 
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Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 


Вііггагсі Епіегіаіптепі 
Вііггагсі Епіегіаіптепі 
апрель 1998 г. 

стратегия в реальном времени 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная среда - \Ѵіпбо\ѵ8 95. 

Процессор - РегПіит 90. 

Оперативная память — 16 Мб 
(рекомендуется 32 Мб). 

Видеокарта - 8ѴОА, совместимая с ОігесіХ. 

Необходимый объем на жестком диске - 80 Мб. 

Привод СО-РОМ - четырехскоростной 
(для просмотра мультфильмов). 

Через локальную сеть ІРХ или Интернет могут играть до 8 человек. 

ѴѴагСгаН 2 жив? 

Х отя Кей Аіегі и продавалась рекордными тиражами, но воспоминания о \ѴагСгаН 2 не 
давали покоя многим игроманам. И не случайно: \ѴагСгаН 2 был намного веселее, 
чем Кей Аіегі. Одно только «заг-заг» чего стоило, а ведь был еще и вопль гнома, раздобыв¬ 
шего вертолет с педальным (!) приводом... 

Прошло время. Появилось много всяких разных стратегий, но веселых среди них не бы¬ 
ло. А мы ждали. Особенно после того, как на диске с БіаЫо увидели рекламный ролик из 
новой игры. Но время все шло и шло, а игра не появлялась. В голову уже начала закра¬ 
дываться крамольная мысль: «а может, ее и вообще не будет?» 

Но вот 81агСгаН все-таки вышел. И что мы видим? 

Нам обещали совершенно новую революционную игру, какой мы еще не видели. Полу¬ 
чили ли мы ее? Да никоим обра¬ 
зом! Перед нами все тот же ста¬ 
рый \ѴагСгаН 2. Разумеется, все 
войска перерисовали, добавили 
новые технологии и мультипли¬ 
кационные вставки, однако суть 
игры осталась прежней. Но это- 
то как раз и отлично! Зачем ту¬ 
житься и рожать такие-то там 
«революционные новшества»? 

Скажу честно: я в них (то бишь в 
революционные новшества) не 
верю. Если разработчики накру¬ 
тили в игре много непонятных 
(пусть даже и оригинальных) 

«прибамбасов», это не значит, 
что игра удалась. Хороший при- 
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мер тому - Багк Кеі§п. В ней много чего оригинального, однако со временем становится 
скучно. 

А вот со 8іагСгаГі'ом вам скучно не будет. Авторам удалось сбалансировать простоту 
(прохождение, по сути, нигде не напрягает) и занимательность. Очень скоро начинаешь 
понимать, что играешь-то не ради победы, а ради процесса! Например, играя за расуЛю- 
дей, не испытываешь особой нужды в ядерных ракетах. Но ведь хочется же попробовать! 
И вот уже начинаешь оттягивать последний час врага, чтобы было на кого бомбочку 
сбросить... 

Короче говоря, попробуйте поиграть в 8іагСгаН. Обязательно. 

Управление 

Н у, об этом мы подробно говорить не будем. Управление очень просто, и вам не со¬ 
ставит труда разобраться в нем. Если же захотите ознакомится с клавишами, задей¬ 
ствованными в 8іагСгаЙ, то просто нажмите РІО, а там выберите пункт Неір. 

Прелюдия к войне 

А вторы придумали для 8іагСгаЙ не просто предысторию, а чуть ли не целый научно- 
фантастический роман. Из-за нехватки места в журнале мы вынуждены ограничится 
лишь пересказом самых важных моментов. 


Люди 

Ну, с людьми все, как обычно. Наступило мрачное будущее. Перенаселение, утрата нрав¬ 
ственных ценностей, коллапс культуры... 

В конце концов к власти пришла Лига Объединенных Держав. Она стала править огнем 
и мечом, объявив крестовый поход за спасение чистоты человеческого рода. Желая под¬ 
готовить новое жизненное пространство для грядущих поколений, ЛОД запустила в ко¬ 
смос четыре звездолета с людьми, погруженными в анабиоз. 

Как и следовало ожидать, на кораблях произошла авария и они совершили аварийную 
посадку. Один звездолет погиб, экипажи других обосновались на новых планетах. Про¬ 
шло время, и из этих трех планет сформировалась Конфедерация — очередная диктату¬ 
ра. Восставшую против Конфедерации планету Корал разбомбили, после чего сын лиде¬ 
ра восставших, Арктурус Менгск, основал новую группу повстанцев. 

В разгар противостояния Конфедерации и повстанцев на Чау Сара, одной из планет лю¬ 
дей, откуда ни возьмись появились чуждые формы жизни - жуткие твари, уничтожавшие 
все на своем пути. Но не успели люди собраться с мыслями, как над Чау Сара появивлся 
флот инопланетной цивилизации. Он методично уничтожил все живое на планете и дви¬ 
нулся дальше... 

Протоссы 

Много миллионов лет назад в Галактику пришла таинственная раса Ксел-Нага. Ее целью 
было создание совершенной расы, ради чего Ксел-Нага всячески содействовали эволю¬ 
ции разумных существ в Галактике. Но все расы, которые получались, не устраивали 
Ксел-Нага. Поэтому они обратили свой взор на планету Аюр. Они начали помогать раз¬ 
витию местной расы - Пр отоссам. Постепенно протоссы, обладавшие врожденными те¬ 
лепатическими способностями и неистовой жаждой знания, поднялись к самой верши¬ 
не мудрости. 


11-770 
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Обрадовались тогда Ксел-Нага, и решили они открыться своим «детям». Но появление 
высших созданий до добра не довело. Постепенно протоссы вбили себе в голову, что 
Ксел-Нага намеренно скрывают от них секреты мироздания. Тогда обратились протоссы 
против Ксел-Нага. 

Опечалились Древние Мудрецы, сели в свои огромные корабли и покинули навсегда 
Аюр. 

А протоссы? Протоссы начали враждовать друг с другом, и продолжалась эта братоубий¬ 
ственная война многие десятилетия, пока мудрец по имени Хас не создал новую рели¬ 
гию, Халу. Ее основу составила система психического развития, целью которой было вы¬ 
работать новое сознание жителей планеты. 

И Хасу это удалось. Большая часть протоссов объединилась иод флагом Халы. Однако 
нашлось несколько племен, пожелавших сохранить свою самобытность. Они не примк¬ 
нули к новому обществу. Власть предержащие боялись «пагубного влияния отщепенцев» 
и начали распускать о них всякие клеветнические слухи. В конце концов несогласных с 
религией Халы вынудили покинуть Аюр. С тех пор они стали легендой и получили имя 
Темные Темплары. 

А на Аюре между тем сформировалось кастовое общество. Руководила обществом каста 
судей, а кастой судей руководили особо выдающиеся старейшины — Конклав. Вторая ка¬ 
ста - каста Халаев, в нее входили ученые, рабочие и строители. Третья каста - каста 
Темпларов, воинов. (Кстати, фанаты «Вавилона-5», вам эта кастовая система ничего не 
напоминает?) 

Вскоре раса Протоссов познакомилась с соседней расой — с Людьми. Они внимательно 
наблюдали, но не вмешивались в дела соседей. И вдруг стали свидетелями нашествия чу¬ 
жаков - хищных тварей, появившихся в мирах людей. Протоссы захватили нескольких 
чужаков и прозондировали их мозг. Мысли тварей были просты: «найти людей... уничто¬ 
жить... выжить». 

Конклав принял решение действовать, и флот под командованием Темплара Тассадара 
отправился уничтожать непрошеных гостей... 


Зерги 

После неудачи с протоссами Ксел-Нага направились к планете Зерус. На сей раз они вы¬ 
брали в качестве подопытных кроликов насекомоподобных обитателей планеты. Посте¬ 
пенно зерги научились выживать, паразитируя на телах более приспособленных к жизни 
созданий. Но зерги на этом не остановились и пошли дальше — они научились как-то 
воздействовать на эволюционные процессы своих носителей. Постепенно все подпав¬ 
шие под их влияние существа превращались в единую прожорливую расу. 

Ксел-Нага помнили свою неудачу с протоссами и решили лишить зергов индивидуаль¬ 
ности. Из коллективного чувственного восприятия зергов они создали Сверхразум 
(Оѵегтіпсі). Он нес в себе все основные побуждения всех членов расы Зергов. Постепен¬ 
но у Сверхразума сформировалась своебразная личность и интеллект. 

Сверхразуму удалось заманить на планету странных существ — космических скитальцев. 
Заполучив в свое распоряжение их генофонд, Сверхразум принялся за «разработку» но¬ 
вых видов зергов, способных перенести его в новые миры. 

Как только это ему удалось, Сверхразум атаковал Ксел-Нага. Застигнутые врасплох, Му¬ 
дрецы оказались поглощенными зергами. Знания Сверхразума обогатились их памятью, 
и он осознал свою задачу — победить в бою с протоссами, ибо победителю предстояло 
править Галактикой. 
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Но протоссы обладали телепатическими способностями. Зергам тоже надо было заполу¬ 
чить такие способности. Для этого надо было поглотить расу существ, имеющую эти спо¬ 
собности. 

Сверхразум знал, что такая существует, он знал ее имя: Люди. 

И зерги тронулись в путь... 

Кампания 1: Люди 

Особенности 

Некоторые сооружения людей способны летать. 

Если сооружение людей сильно повреждается (цифры окрашиваются в красный цвет), то 
это сооружение будет постепенно разрушаться, пока не взорвется. Быстрее ремонтируй¬ 
те его! 

Люди могут ремонтировать все свои сооружения и машины, что выйдет в пять раз дешев¬ 
ле, чем строить заново. 

Количество войск людей определяется количеством складов сырья. 

Войска людей 

Сборочный аппарат (8СѴ, 8расе Соп§ігисііоп ѴеЬісІе) 

Тип: строитель/сборщик. 

Способности: может ремонтировать сооружения базы и технику (наземную и воздуш¬ 
ную). 

Недостатки: бесполезен в бою. 

Морской пехотинец (Магіпе) 

Тип: пехота. 

Способности: применение стимуляторов (Зііт-раск), которые увеличивают скорост¬ 
рельность. но отнимают некоторое количество жизни. 

Достоинства: дешев в производстве, может помещаться в бункер, способен поражать как 
наземные, так и воздушные цели. 

Недостатки: слабейшая броня. 

Огнеметчик (ТігеЬаі) 

Тин: пехота. 

Способности: применение стимуляторов (ЗНтраск), которые увеличивают скорострель¬ 
ность, но отнимают некоторое количество жизни. 

Достоинства: большая огневая мощь, чем у морского пехотинца. 

Недостатки: слабейшая броня, поражает противника лишь на близком расстоянии. 
Призрак (СІЮ8І) 

Тип: пехота. 

Способности: 

- маскировка (Сіоак) - на некоторое время призрак становится невидимым для боль¬ 
шинства войск противника; 

- блокировка (Ьосксіо\ѵп) - призрак стреляет особым снарядом, который на время пара¬ 
лизует любую технику (наземную или воздушную); 

- ядерный удар (ГМисІеаг $1гіке) - требует предварительно зарядить боеголовку на вашей 
базе. Далее выберите цель. Призрак приблизится к ней, и на цели появится красная точ¬ 
ка, означающая, что боеголовка наведена. Если призраку не помешают, то вскоре точка 
исчезнет. Гоните призрака прочь, иначе через пару секунд он сам погибнет от ударной 
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волны взрыва. Ядерный удар особенно хорош против больших скоплений пехоты или 
танков. 

Достоинства: дешев в производстве (требует в основном только веспенового газа), стре¬ 
ляет на большое расстояние, способен поражать как наземные, так и воздушные цели. 
Недостатки: медленный темп стрельбы, да и жизни так же мало, как у других пехотинцев. 

Стервятник (Ѵиііиге) 

Тип: небольшой мотоцикл. 

Способности: может закладывать бомбы-пауки, которые закапываются в землю и не 
видны для врага. При приближении противника бомбы вылезают из земли и нападают на 
него. 

Достоинства: приличная огне¬ 
вая мощь. 

Голиаф (СоІіаіЬ) 

Тип: шагающий танк. 

Достоинства: может поражать 
как наземные, так и воздушные 
цели. 

Осадный танк (5іе§е Тапк) 

Тип: танк. 

Способности: может перейти в 
режим осады. При этом огневая 
мощь и дальность стрельбы тан¬ 
ка увеличиваются вдвое, но зато 
уменьшается скорострельность 
и танк утрачивает способность к 
передвижению. 

Достоинства: огневая мощь плюс приличная броня. 

Десантный корабль (БгорзЫр) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: может перевозить наземные войска. 

Недостатки: не вооружен, слабая броня и невысокая скорость хода. 

Истребитель (СР\А-17 \Ѵгаі11і) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: маскировка (Сіоак) — на некоторое время призрак становится невидимым 
для большинства войск противника. 

Достоинства: может поражать как воздушные, так и наземные цели. 

Недостатки: слабая броня. 

Линейный крейсер, или линкор (ВаШе-сгиІ8ег) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: может применять пушку Ямато — исключительно мощное оружие, бьющее 
на большое расстояние. 

Достоинства: мощнейшая броня плюс огневая мощь. 

Недостатки: медлителен. 

Научное судно-исследователь, НСИ (Ехріогег 8сіепсе Ѵе§§е1) 

Тип: воздушный корабль. 

Способности: 

— матрица защиты (НеГепсе Маігіх), устанавливается вокруг любого объекта рядом с 
НСИ. Защищает объект от некоторой доли повреждений; 
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- электромагнитная волна (ЕМР 8Ьоск\ѵаѵе) - особый снаряд; выстреливается с НСИ и 
выводит из строя электронику у попавшей в радиус действия волны техники; 

- облучение (Іггасііаіе) — особый снаряд; выстреливается во врага, после чего все распо¬ 
ложенные рядом с этим врагом боевые подразделения начинают терять жизнь, пока ее не 
останется совсем чуть-чуть. 

Достоинства: способен раскрывать большой участок карты. 

Недостатки: медлителен и бесполезен в бою. 

Сооружения людей 

Комадный центр (Соттапй Сепіег) Предназначение: производство 8СѴ. Возможности: 
может летать. 

Станция спутниковой связи (Сот§а1 8іаІіоп), дополнение к командному центру Возможно¬ 
сти: может открывать участки карты. 

Ядерная пусковая шахта (ІЧисІеаг 8і1о), дополнение к командному центру Возможности: 
может запускать тактическую ядерную боеголовку по позициям противника. Недостат¬ 
ки: для наведения боеголовки необходим призрак. 

Склад (8ирр1у Иероі) Предназначение: хранение сырья. 

Завод по очистке веспенового газа (Ѵе§репе КеГіпегу) Предназначение: добыча газа. Недо¬ 
статки: может быть построен только над веспеновым гейзером. 

Казармы (Ваггаск§) Предназначение: производство пехоты (морская пехота, огнеметчи¬ 
ки, призраки). Достоинства: могут летать. 

Академия (Асагіету) Возможности: модернизация 11-238 8Ье1І8 (увеличивает дальность 
стрельбы морских пехотинцев); разработка стимуляторов (8іітраск). 

Инженерный ангар (Еп§іпеегіп§ Вау) Возможности: модернизция вооружения пехоты 
(морских пехотинцев, огнеметчиков, призраков). Достоинства: может летать. 

Завод (Гасіогу) Предназначение: производство бронетехники (стервятников, голиафов, 
танков). Достоинства: может летать. 

Сборочная мастерская (МасЬіпе 8Ьор), дополнение к заводу Возможности: модернизация 
Іоп ТЬги8І:ег8 (увеличение скорости стервятников); разработка мин-пауков (способность 
стервятников); модернизация режима осады для танков (способность осадных танков). 

Оружейная (Агшоигу) Возможности: модернизация Ѵейісіе \Ѵеароп8 (увеличение силы 
оружия для всех наземных машин); модернизация Ѵейісіе Р1а1іп§ (увеличение брони для 
всех наземных машин); модернизация 8Ыр ХѴеаропз (увеличение силы оружия для всех 
воздушных машин); модернизация 8Ыр Р1а1іп§ (увеличение брони для всех воздушных 
машин). 

Космопорт (8іагрогі) Предназначение: производство воздушных машин. Достоинства: 
может летать. 

Диспетчерская башня (Сопігоі То\ѵег), дополнение к космопроту Возможности: модерни¬ 
зация С1оакіп§ РіеШ (способность истребителя); модернизация Ароііо Кеасіог (допол¬ 
нительная энергия для истребителя). 

Исследовательский центр (8сіепсе РасіШу) Возможности: разработка ЕМР 8Ьоск\ѵаѵе 
(способность НСИ); разработка Іггабіаіе (способность НСИ); разработка Ткап Кеасіог 
(дополнительная энергия для НСИ). Достоинства: может летать. 

Физическая лаборатория (РЬу§іс§ ЬаЬ), дополнение к исследовательскому центру Возмож¬ 
ности: разработка Уатаіо Сип (способность линкора); разработка Со1о88и8 Кеасіог (до¬ 
полнительная энергия для линкора). 
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Центр тайных операций (Соѵегі Ор§ Сепіег), дополнение к исследовательскому центру Воз¬ 
можности: разработка Сіоак (способность призрака); разработка Ьоскбоѵѵп (способ¬ 
ность призрака); разработка Оссиіаг Ітр1апІ§ (увеличиние радиуса обзора призрака); 
разработка МоеЬіиз Кеасіог (дополнительная энергия для призрака). 

Ракетная башня (Мі§§і1е То\ѵег) Предназначение: средство ПВО. Достоинства: может об¬ 
наруживать невидимые войска. 

Бункер (Випкег) Возможности: в бункер можно поместить четырех пехотинцев (морских 
пехотинцев, огнеметчиков или призраков), и они будут стрелять по врагу под прикры¬ 
тием стен бункера. 

Прохождение миссий 

Вступление: Вооі Сатр 

Задание 

- Построить три склада 

- Построить завод по переработке газа 

- Добыть 100 единиц газа 

Новые сооружения: командный центр, склад снабжения 

В этой миссии ваши подчиненные будут вас учить, как ими управлять. Ничего сложного 
нет, голос за кадром расскажет о том, как строить 8СѴ и для чего нужен очистительный 
завод. Если выбрать пехотинца, то он сообщит, что он умеет и как можно послать его в 
бой. Послушайте, пригодится. Если хотите — можете приказать солдатам исследовать 
район и уничтожить вражеские войска. 

Постройте несколько 8СѴ, чтобы добыча минералов пошла побыстрее. Когда около де¬ 
сяти машин будут трудиться на поле, отправьте одну строить очистительный завод, а дру¬ 
гую - три склада снабжения. 

Миссия 1: ІѴаМеІапсІ 

Задание 

- Найти Рейнора 

- Построить казармы 

- Натренировать десять пехотинцев 
Новые сооружения: казармы 
Новые войска: пехотинцы 

Ваша база находится на юге, пехотинцы и 8СѴ, которые должны на нее прибыть, - на се¬ 
вере. Отмечайте их и отправляйте вниз. По пути вы встретите Рейнора. Около самой ба¬ 
зы увидите нескольких зергов, которых без всяких проблем уничтожите. 

Отправьте все свои 8СѴ за ресурсами, затем, когда у вас будет 50 единиц минералов, выбе¬ 
рите командный центр и прикажите построить еще один 8СѴ. Обычно на добыче минера¬ 
лов должно трудиться 10-15 8СѴ на каждой базе, кроме того, четыре 8СѴ должны зани¬ 
маться поставкой газа и еще один-два 8СѴ — строительством и починкой. Эти числа варь¬ 
ируются в зависимости от количества минеральных залежей, расстояния до них и до газо- 
добывающей станции. При прохождении кампании старайтесь придерживаться их. 

В этой миссии вам хватит 5-6 8СѴ. Когда накопите сотню единиц минералов, пошлите 
одного робота строить казармы. Затем начинайте тренировку солдат. 
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Миссия 2: Вас/оѵаіег 8шіоп 

Задание 

- Уничтожить строения инопланетян 

- Рейнор должен выжить 

Новые сооружения: инженерный отсек, академия 
Новые войска: огнеметчики 

Месторождения минералов: в левом нижнем углу (ваша база), в правом верхнем (база союз¬ 
ников) и справа посередине 

База противника: справа посередине 

В самом начале начните строить дополнительные 8СѴ и пехотинцев. Тот же отряд, кото¬ 
рый есть у вас с самою начала, объедините и отправьте на север. После уничтожения ма¬ 
ленькой группы зергов вы обнаружите базу Конфедерации. Все ее здания перейдут к вам, 
кроме того, в бункерах прячется несколько огнеметчиков и два 8СѴ. Присоедините их к 
своему отряду и уничтожьте базу врага на северо-востоке. Вы там найдете зараженный 
командный центр людей. Его-то вам и надо уничтожить. 

Помните: ваша цель - не отдельные юниты, а здания. Так что если можете пройти мимо 
отряда врага, не потревожив его, делайте это. Впрочем, можете также воспользоваться 
крутостью стервятника, на котором разъезжает Рейнор, и перебить всех врагов. Главное 

- не забывайте ремонтировать свою машину в перерывах между боями. 

Активнее пользуйтесь клавишей А - это приказ группе или отдельному юниту двигаться 
в заданную точку, атакуя всех противников на своем пути. 

Миссия 3: Оезрегаіе АШапсе 

Задание 

- Продержаться 30 минут 

Новые сооружения: бункер, ракетная турель, завод 
Новые войска: стервятники 

Месторождения минералов: левый нижний угол карты (ваша база), сверху посередине (база 
противника) 

Базы противника: сверху посередине расположена база противника, вокруг которой полукру¬ 
гом расположены защитные сооружения 

Зерги движутся к вашей базе. Тут уже важны только жизни людей. Как это ни грустно, 
повстанцы (8оп8 оГ Когаі) - единственные, кто может вам помочь. Через полчаса прибу¬ 
дут их транспорты и можно будет начать эвакуацию. Вы должны продержаться до этого 
момента. 

Когда сможете, постройте вторые бараки. После этого вы сможете не только хорошо за¬ 
щитить свою границу, но даже атаковать врага. Особенно эффективна вылазка в северо- 
западный угол карты - там находится единственное у зергов обиталище гидралисков. 
Есть и другой вариант. Перегородите оба входа на базу дополнительными бункерами и 
складами, в бункеры загоните морских пехотинцев. На возвышения сбоку (там, где лест¬ 
ницы) поднимите стервятников (по 5-6 штук), а перед бункерами поставьте огнеметчи¬ 
ков. Когда у вас останется полторы минуты времени, зерги устремятся в бешеную атаку. 
А вы дайте им «прикурить»! 
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Миссия 4: Тке ІасоЬз 
Ітіаііайоп 
Задание 

— Добыть диски с данными из се¬ 
ти Конфедерации 

— Рейнор должен выжить 

Отряд лучше разделить на две 
группы - на огнеметчиков и 
атоматчиков - и вести огнемет¬ 
чиков спереди. Повернув на 
первом повороте направо, вы 
сможете попасть в комнату, из 
которой производится включе¬ 
ние камер. Эти камеры откроют 
вам ключевые участки уровня. 

Вернитесь назад на развилку, но в этот раз идите налево. Вскоре вы увидите дверь, за ней 
лестницу и еще один коридор, постепенно поворачивающий направо. Идите по нему. На 
первой развилке идите прямо. Затем ваш отряд попадет на перекресток. Поворот налево 
откроет вам, что Конфедерация проводила какие-то тайные эксперименты над зергами. 
Поворот направо позволит выключить защитную систему. Затем идите прямо. Немного 
поплутав, выйдете к комнате снизу, к которой ведет лестница. Спускайтесь вниз и беги¬ 
те к другой лестнице, поднимайтесь, входите в телепортатор и идите по коридору. Вы у 
цели! 

Миссия 5: Кеѵоіигіоп 

Задание 

— Доставить Керриган в центр связи Антиги 

— Защитить Антиганских повстанцев 

— Рейнор и Керриган должны выжить 

Новые сооружения: звездный порт, машинный магазин, диспетчерская башня 
Новые войска: врата, десантные корабли 

Месторождения минералов: правый верхний угол карты (ваша база), левый нижний (база 
противника), правый нижний (рядом с базой противника), справа посередине (ваша база) 

Базы противника: в левом нижнем углу - основная база, на некотором расстоянии от нее в 
правом нижнем углу - газодобывающий район 

Керриган вы встретите по пути. Уничтожайте всех врагов по дороге и двигайтесь к базе. 
Переведите Керриган в состояние невидимости и осторожно расстреляйте первый бун¬ 
кер и ракетную вышку. Затем отведите ребят на безопасное расстояние, выберите Керри¬ 
ган, подождите, пока у нее полностью восстановится запас энергии. Включите маскиро¬ 
вочное поле и идите на базу. Снова уничтожьте бункер, потом подведите ребят и навали¬ 
тесь на оставшихся врагов. Поднимитесь наверх. Как только Керриган уничтожит ко¬ 
мандира базы, все сооружения перейдут под ваш контроль. Постройте ракетные вышки 
в ключевых местах. Постройте побольше истребителей «\ѴгаііЬ» и разработайте для них 
маскировочное поле. Постройте несколько транспортов и загрузите их пехотинцами и 
стервятниками. Включите маскировку у отряда истребителей и отправьте его влево вниз, 
к перерабатывающему газ заводу противника. Это единственный не защищенный от атак 
с воздуха кусок базы врага. Через некоторое время туда прибудут его наземные войска, а 
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ваши невидимые истребители их легко уничтожат. Когда решите, что пришло время, 
сбросьте десант и отправьте транспорты за второй группой. Будьте осторожны: вокруг 
базы много мин-пауков! 

Миссия 6: N0141(1 II 

Задание 

— Защитить крейсер Норад II 

- Доставить Рейнора и два транспорта к Нораду II 
Новые строения: арсенал 

Новые войска: голиафы 

Месторождения минералов: в левом нижнем углу (ваша база), слева посередине (база про¬ 
тивника), в правом верхнем углу (база противника) 

Базы противника: крупная база левее выше центра карты, крупная база левее верхнего пра¬ 
вого угла карты, сеть защитных сооружения вокруг упавшего Норада 

Прежде всего доберитесь до своей базы и почините Еп§іпеегіп§ Вау. Затем начните мас¬ 
совую добычу минералов. Также не забудьте отправить солдат в бункера как на основной 
базе, так и в районе крушения Норада. Когда сможете, постройте перерабатывающий за¬ 
вод, а потом и завод для техники. Постройте штук десять голиафов и идите в атаку. Не 
забывайте о том, что всю человеческую технику и здания могут чинить 8СѴ — починить 
сломанный голиаф намного дешевле и быстрее, чем создать новый. Поэтому держите ря¬ 
дом с голиафами одного 8СѴ. 

Не забывайте также и о ремонте голиафов, защищающих сбитый крейсер. Чтобы они не 
увязались за врагами и не попали в засаду, дайти им с самого начала команду «удержи¬ 
вать позицию». 

Дополнительные ресурсы можно найти с севера от базы, на холме. Учтите — база против¬ 
ника находится неподалеку. 

Миссия 7: Тке Тгитр Сагй 

Задание 

- Доставить Р§і ЕтіНег на вражескую базу 

— Керриган должна выжить 
Новое сооружение: научный центр 

Новые войска: научные боты, осадные танки 

Месторождения минералов: выше левого нижнего угла (ваша база), ниже правого верхнего 
угла (база противника), снизу посередине 

Базы противника: крупная база справа, укрепления в левом верхнем и правом верхнем углах 

В начале миссии воспользуйтесь тем, что здания людей умеют летать (кнопка «ПЙоГГ»). 
Отведите таким образом на свою основную базу все мобильные сооружения. Затем возь¬ 
мите Керриган и отряд солдат и отправьте на юг базы, туда, где находятся два склада 
снабжения. Через некоторое время там покажется вражеский танк. Задача Керриган - 
использовать на нем «заморозку» (1оскёо\ѵп). Задача солдат — уничтожить его и группу 
пехотинцев противника. 

Для победы вам потребуется отряд из голиафов и осадных танков, так же неплохо пост¬ 
роить пару научных ботов (они умеют обнаруживать невидимых противников). Начинать 
наступление надо с южной части базы в направлении к бую. Когда сможете, пошлите ту- 
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да транспорт с рзі етШег. Ваша задача - не уничтожить всю базу, а только освободить 
проход для транспорта! 

Весьма эффективна следующая тактика наступления: постройте десяток осадных танков 
и около пяти голиафов (в основном для борьбы против воздушных атак). Разбейте ганки 
на две группы и двигайтесь к базе противника. Остановитесь на некотором расстоянии 
от нее и прикажите одной группе окопаться. Вторую двигайте немного вперед, пример¬ 
но на половину расстояния стрельбы окопавшихся танков. Если увидите войска против¬ 
ника, отступайте: окопавшиеся танки займутся ими. Если нет — окопайтесь и двигайте 
вперед уже вторую группу. 

Миссия 8: Тке Вщ Рихк 

Задание 

— Уничтожить войска Конфедерации 

— Дюк должен выжить 

Новые сооружения: ядерная шахта, здание тайной разведки 
Новые войска: привидения 

Месторождения минералов: снизу (ваша база), в правом верхнем углу (база противника), в 
левом верхнем углу (небольшое укрепление врага) и слева посередине (база противника) 

Базы противника: слева посередине и справа сверху — крупные базы, в левом верхнем углу — 
небольшое укрепление 

В начале миссии отправьте ХУгаіІй'ы и крейсер Трогай II вперед, чтобы разведать место бу¬ 
дущей базы и «осветить» территорию. Вы обнаружите несколько пристроек. Ставьте свои 
здания рядом с ними - это сэкономит вам деньги и время. Месторождения минералов 
находятся в обоих концах низины. Сразу стройте больше 8СѴ и быстрее развивайтесь. 

К вашей базе ведет всего один спуск. Постройте наверху перед ним бункер, пару зенит¬ 
ных башен и поставьте по паре танков в режиме 8Іе§е и голиафов. Последним прикажи¬ 
те сохранять позицию, а то они куда-нибудь убегут. Подход к базе надежно закрыт, глав¬ 
ное — не забывать ремонтировать все сооружения. 

Одновременно постройте зенитные башни по всему периметру долины так, чтобы любая 
точка обстреливалась как минимум из двух башен одновременно. Время от времени сле¬ 
ва к вам будут прилетать вражеские ХѴгаііЬ'ы, а справа - ХѴгаііЬ'ы и крейсеры. 

Построив такую серьезную сис¬ 
тему обороны, вы можете спо¬ 
койно накапливать силы и де¬ 
лать любые апгрейды. Ресурсов 
достаточно. Атаки врага отра¬ 
жаются практически без вашего 
участия. 

Дальнейшее выполнение глав¬ 
ной задачи миссии - уничтоже¬ 
ние всех врагов. Задача неслож¬ 
ная, и как ее решать - зависит 
от вашего вкуса. Я методично 
уничтожал зенитные башни 
противника, чередуя атомные 
бомбы, наводимые призраками, 
и выстрелы из Ѵашаіо Оип 
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крейсера. А затем налет эскадрильи невидимых \ѴгаШГов сносил все на выбранном уча¬ 
стке. После ремонта и накопления энергии все повторялось. И так - до победного кон¬ 
ца с минимальными потерями. 

Миссия 9: СеііузЬег^ 

Задание 

— Уничтожить протоссов 

— Все здания зергов должны уцелеть 

— Керриган должна выжить 

Месторождения минералов: левый верхний угол (база зергов, поэтому даже и не надейтесь), 
чуть ниже и правее левого верхнего угла (ваша база), выше левого нижнего угла, снизу посе¬ 
редине, в правом нижнем углу (база протоссов) и в правом верхнем углу (база протоссов) 

Базы противника: левый верхний угол - база зергов, правый нижний и правый верхний - ба¬ 
зы протоссов 

Главное оружие этой миссии — крейсеры. Прежде чем начать штамповать эскадры этих 
монстров, необходимо построить мощную систему обороны. С севера и запада вас атаку¬ 
ют зерги, от них можно только обороняться: одно разрушенное здание зергов - и миссия 
провалена. А жаль, так хотелось пострелять... С юга небольшими отрядами приходят 
протоссы. Рецепт прежний: бункер, танки, зенитные башни. С востока иногда приле¬ 
тают авиаотряды протоссов, а значит, необходимы зенитные башни по краю орбиталь¬ 
ной станции. 

Плацдарм, который вы занимаете в начале миссии, и запасы минералов и газа вполне до¬ 
статочны для создания укрепленной базы, способной без вашего участия противостоять 
любым нападениям. Но для создания полноценных боевых отрядов, способных разгро¬ 
мить протоссов (в данном случае - крейсера, забудьте об атомной бомбе), заранее создай¬ 
те еще одну базу у западного края карты, около еще одного месторождения минералов. 
Две эскадрильи крейсеров по 4-5 кораблей в каждой, чередуясь для накопления энергии 
и ремонта, методично уничтожат всех протоссов. 

Когда вы убьете последнего протосса, на вашу основную базу хлынет волна зергов, сме¬ 
тающая все на своем пути. На исход миссии это никак не влияет, но если вы хотите за¬ 
вершить ее с наилучшим счетом, заранее перебросьте войска с юга на северо-западный 
край базы (ведь протоссы уже не способны вас атаковать). 

Миссия 10: Тке Натптег ГаШ 

Задание 

— Уничтожить ионную пушку 

— Рейнор должен выжить 
Новые войска: боевой крейсер 

Месторождения минералов: в правом нижнем углу (ваша база), в правом верхнем углу (база 
противника), слева посередине (база противника), в центре карты, справа посередине 

Базы противника: крупные базы слева посередине и справа сверху, очень хорошо укреплен¬ 
ная база слева сверху 

Единственная по-настоящему сложная миссия. Ресурсов для развития вполне достаточ¬ 
но. Позднее можно будет построить дополнительную базу в центре карты. 

К вашей базе ведут два прохода. У западного можно построить стандартную оборонную 
конструкцию из бункера, зениток и танков; здесь у вас особых проблем не будет. 
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А вот у восточного прохода эта стратегия вам не поможет, так как с этой стороны на вас 
будут нападать танки и призраки, наводящие атомные бомбы. 

Против призраков на первом этапе вам помогут мины, которые убиваютдаже призраков- 
невидимок, а затем вам необходимо как можно быстрее построить 8сіепсе Ѵе&зеі'ы в ко¬ 
личестве не менее четырех штук. Дальность обзора у них больше, чем у зенитных башен, 
да и Іггабаіе - функция весьма полезная. Против отряда танков применяйте собственных 
призраков, чтобы парализовать тех. Если вы не можете этого сделать, то не менее эффек¬ 
тивным будет способ атаковать танки огнеметчиками, которые подходят к танкам в упор, 
и те не могут по ним стрелять. Танки, перешедшие в состояние 8Іе§е, выбить другой тех¬ 
никой будет очень сложно. Авиация поправит дела, но ее еще надо построить! 

Впоследствии враг двинет на вас эскадрильи крейсеров, против которых помогут только 
призраки, их обездвиживающие. 

Аналогично, вашей главной проблемой, когда вы сами настроите крейсера и пойдете 
вперед (а вернее, по левому краю к ионной пушке), будут именно призраки противника. 
Тот будет строить их в огромных количествах. Поэтому ваша эскадрилья должна состо¬ 
ять минимум из 5-6 крейсеров (больше - лучше), чтобы энергии призраков не хватило 
на все корабли, и одного-двух 8сіепсе Ѵеззеі, чтобы видеть призраков-невидимок. 
АѴгаШТов — по вкусу. 

Когда вы получите сообщение о приближении атомной бомбы, у вас еще будет время, 
чтобы предотвратить ее удар. Для этого необходимо найти и убить наводящего ее призра¬ 
ка-невидимку. Очевидно, что бомба наводится на одну из крайних ваших построек, зна¬ 
чит, сперва необходимо найти это здание (оно помечено красной точкой прицела при¬ 
зрака). Далее надо найти местонахождение призрака с помощью 8сіепсе Ѵеззеі, а затем 
убить его до того, как он закончил наведение. Или, если 8сіепсе Ѵеззеі нет рядом, быст¬ 
ренько установить мину там, где, как вы предполагаете, находится призрак, а уж она са¬ 
ма найдет свою жертву. 

Строить атомные бомбы самим в этой миссии не обязательно, только если вы хотите 
сперва всех уничтожить. Для завершения игры достаточно взорвать ионную пушку, 
пройти к которой пешком ваши призраки не смогут, а высадить десант на станции с 
пушкой достаточно сложно. Поэтому лучше оставить призраков для обороны станции, а 
атаковать крейсерами, как и в предыдущей миссии. 

Кампания 2: Зерги 

Особенности 

База зергов - единый организм. Чтобы построить новое сооружение, дайте личинке ко¬ 
манду превратиться в дрона, а потом дрон превратится в нужное сооружение. Подобным 
образом выглядит и создание новых существ. 

Все существа и сооружения зергов со временем восстанавливают свое здоровье. 
Количество войск зергов определяется количеством повелителей. 

Войска зергов 

Личинка (Ьагѵа) Способности: превращается в дрона. 

Дрон (Бгопе) Тип: сборщик ресурсов. Способности: превращается в другие существа 
или сооружения. Может закапываться в землю. 

Повелитель (Оѵегіоггі) 

Способности: может летать и переносить других наземных существ. 
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Зерглинг (2ег§1іп§) Тип: пехотинец. Способности: может закапываться в землю. Досто¬ 
инства: быстро бегает. Недостатки: слаб, не может поражать воздушные цели. 

Гидралиск (Нугігаіізк) Тип: пехотинец. Способности: может закапываться в землю. До¬ 
стоинства: может поражать как воздушные, так и наземные цели. 

Ультралиск (Т_Шга1і$к) Тип: живой таран. Достоинства: очень живуч, очень силен. Недо¬ 
статки: несколько неповоротлив. 

Муталиск (Миіаіізк) Тип: воздушный боец. Достоинства: может поражать как воздуш¬ 
ные, так и наземные цели. 

Страж (Сиагіііап) Тип: воздушная артиллерия. Достоинства: стреляет на большое рас¬ 
стояние Недостатки: не может поражать воздушные цели. 

«Бич» (8соиг§е) Тип: самоубийца. Способности: живая бомба. Недостатки: может пора¬ 
жать только воздушные цели. 

Королева (Оиееп) Тип: воздушный боец. Способности: 

- «породить брудлингов» (8ра\ѵп ВгоосШп§з). Королева выстреливает в выбранного вра¬ 
га (пехотинца, голиафа или танк) особые споры, которые порождают внутри этого врага 
трех мелких, но прожорливых брудлингов. При этом сам враг гибнет; 

- паразит (Рагазііе). Королева выстреливает во врага особого паразита. Паразиты посте¬ 
пенно заражают все войска, стоящие рядом с зараженным врагом. Паразит позволяет 
Сверхразуму видеть, где находится данный враг; 

- «капкан» (Епзпаге). Королева выстреливает во врага слизью, которая резко уменьшает 
скорость его передвижения; 

«заражение» (ІпГезІаІіоп). Королева садится на сильно поврежденный командный 
центр людей и заражает его. После этого вы можете производить зараженных людей (пе¬ 
хотинце в-самоубийц). 

Недостатки: в бою бесполезна 
Осквернитель (БеШег) Способности: 

- «темный рой» (Багк 8\ѵагт). Осквернитель стреляет в одного из зергов поблизости. 
Зерг гибнет, а на его месте образуется большое облако, которое значительно снижает 
точность вражеского огня; 

- «пожирание» (Сопзшпе). Осквернитель способен сожрать одного из других зергов, что¬ 
бы восстановить запас энергии; 

- «чума» (р1а§ие). Осквернитель выстреливает во врагов или их сооружения особыми 
токсинами, которые разрушают броню или здоровье врагов (но не убивают врагов до 
конца); 

- осквернитель способен зарываться в землю. 

Недостатки: в бою бесполезен. 

Сооружения зергов 

Садок (НаісЬегу) Предназначение: производит личинок. Возможности: выработка спо¬ 
собности наземных войск зарываться в землю. 

Логово (Баіг) Возможности: разработка Ѵепігаі 8аск§ (способность повелителей перево¬ 
зить наземные войска); разработка Апіеппаз (увеличение чувствительности повелите¬ 
лей); разработка РпеитаНзеб Сагарасе (увеличивает скорость полета повелителей). 

Экстрактор (Ехігасіог) Предназначение: добыча веспенового газа. Недостатки: может 
быть построен только над веспеновым гейзером. 

Колония плюша (Сгеер Соіопу) Предназначение: превращается в колонию спор или 
осевшую колонию. 

Осевшая колония (8шікеп Соіопу) Предназначение: средство защиты от наземных войск. 
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Колония спор (8роге Соіопу) Предназначение: средство ПВО. 

Нерестилище (8ра\ѵпіп§ Рооі) Возможности: разработка МеІаЬоІіс Воозі (повышение ско¬ 
рости зерглингов); разработка Абгепаі Оіапсіз (увеличивает скорость атаки зерглингов). 
Эволюционная камера (Еѵоіиііоп СИашЬег) Возможности: разработка увеличения силы 
атаки для наземных и воздушных войск; разработка усиления панцирей (брони) назем¬ 
ных войск. 

Обиталище гидралисков (Нугіга1І8к Беп) Предназначение: позволяет превращать дронов 
в гидралисков. Возможности: разработка Мизсиіаг Аи§теп1:§ (увеличение скорости пе¬ 
редвижения гидралисков); разработка Огооѵеб 8ріпез (увеличение радиуса атаки гидра¬ 
лисков). 

Канал Нидуса (1Чус1и§ Сапаі) Предназначение: позволяет зергам очень быстро переме¬ 
щаться из одного места в другое. 

Шпиль (8ріге) Возможности: разработка Ріуег АНаскз (увеличение силы атаки муталис- 
ков); разработка Ріуег Сагарасе (увеличение брони воздушных существ). 

Большой шпиль (Сгеаіег 8ріге) Предназначение: позволяет превращать муталисков в 
стражей. 

Гнездо королевы ((}иееп'§ пе§і) Возможности: разработка Оашеіе Меіозіз (увеличение 
энергии королевы); разработка 8ра\ѵп Вгооб1іп§з (способность королевы): разработка 
Рагазііе (способность королевы); разработка Епзпаге (способность королевы); разработ¬ 
ка ІпГезІаІіоп (способность королевы). 

Обиталище ультралисков (ГІНгаІізк Беп) Предназначение: позволяет превращать дронов 
в гидралисков. 

Холм осквернителя (БеПІег Моипгі) Возможности: разработка Меіазупарііс ІЧосІе (увели¬ 
чение энергии осквернителя); разработка Багк 8\ѵагт (способность осквернителя); раз¬ 
работка Р1а§ие (способность осквернителя); разработка Сопзите (способность осквер¬ 
нителя). 

Прохождение миссий 

Миссия 1: Атоп§ ІІіе Яиіпа 

Задание 

- Создать нерестилище 

- Создать обиталище гидралисков 

- Защищать куколку 
Новые строения: садок, колония 
плюща, колония спор, осевшая 
колония, экстрактор, нерестили¬ 
ще, эволюционная камера, оби¬ 
талище гидралисков 
Новые войска: зерглинги, гидра- 
лиски, повелители 

Для начала немного о зергах в целом. Свои здания они строят на «живой почве, которая 
производится в салке (Наісйегу) и колонии плюша (Сгеер Соіопу), Колония плюща, в 
свою очередь, может мутировать в колонию спор (способную атаковать воздушные цели) 
и осевшую колонию (атакует наземные цели). В садке выводится ларва - личинки, спо¬ 
собные превратиться в любую боевую единицу. Кроме того, садок — это единственное 
здание, которое можно строить на обычной почве. 
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«Фермами» служат повелители (оѵегіогёз) - летающие создания, выполняющие одновре¬ 
менно функции обнаружения невидимых противников и транспортировки войск. 

Н ачните строить дронов. Вам понадобится около десяти штук. Объедините своих зерг- 
лингов и пошлите их направо — там вы встретите бараки противника, охраняемые не¬ 
большим отрядом и двумя ракетными турелями. Уничтожьте все и возвращайтесь на ба¬ 
зу. Постройте экстрактор, нерестилище и позже — обиталище гидралисков. После этого 
вы получите возможность строить гидралисков. Их нужно 8-10 ш'гук. Зерглингов нужно 
около 30 штук. Отправьте свои войска на восток, туда, где раньше размешались бараки. 
На севере лежит база противника - двигайте свои войска туда. 

В случае потерь возвращайте воинов на базу — все создания и строения зергов обладают 
способностью к регенерации. Раненые юниты лучше «закопать» (применить способ¬ 
ность Ъигго\ѵіп§), это исключит вероятность атаки на них со стороны врагов. Кроме того, 
«закопанные» войска могут неожиданно напасть на противника. 

Миссия 2: Е&гешоп 

Задание 

— Доставить куколку к маяку 
Новые сооружения: шпиль, логово 
Новые войска: муталиски 

Месторождения минералов: верхний левый угол карты (ваша база), нижний левый (база про¬ 
тивника). 

Базы противника: крупная база в левом нижнем углу, четыре опорных пос'га в центре 

База протоссов находится слева, ее трогать не надо. Маяк находится на юге - он-то нам и 
нужен. На севере находится отряд зергов, который присоединится к вам. После развития 
базы постройте десяток гидралисков и много зерглингов, желательно — десятка три. Ата¬ 
ки противника будут происходить очень редко и 3-4 гидралиска без проблем отразят их. 
В нерестилище и в эволюционной камере проведите все возможные усовершенствова¬ 
ния. Затем соберите свои войска в группы и атакуйте. 

Сначала уничтожьте две заградительные базы протоссов. На атаку каждой базы посылай¬ 
те сначала зерглингов, а затем гидралисков — чтобы не подставлять под огонь последних. 
Подождите, пока ваши воины восстановят силы. Затем двигайтесь влево вниз — увидите 
достаточно мощную базу противника. Уничтожьте ее и разделите войска. Около пяти ги¬ 
дралисков и десятка зерглингов оставьте здесь, остальных отправьте наверх расчищать 
путь к маяку. Затем дроном возьмите куколку и под усиленной охраной везите ее к маяку. 

Миссия 3: Тке Оошіпіоп 

Задание 

— Защищать куколку 

— Уничтожить силы землян 

Появилась возможность усовершенствования повелителей 

Месторождения минералов: правый нижний угол карты (ваша база), левый верхний (база 
противника), правый верхний (рядом с базой противника), центр карты 
Базы противника: одна большая база в левом верхнем углу 

После развития базы постройте штук по десять гидралисков и зерглингов для охраны 
границы (враг атакует в основном с запада, иногда с северо-запада). Сразу атаковать на¬ 
земными силами в этой миссии нельзя — враг без проблем сметает любые ваши войска 
своими осадными танками. Поэтому начните производство муталисков. Десять штук 
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должны вылетать на боевые задания, около пяти отдыхать. Раненых на задания брать 
нельзя, иначе потери будут слишком велики. 

Итак, первый удар следует нанести по северо-восточной части базы противника. Про¬ 
тивник подтянет туда свою пехоту, будьте готовы! Потом он совершит главную ошибку — 
пошлет солдат из бункеров отражать ваши атаки. Уничтожьте их и начинайте постепен¬ 
но двигаться на запад. Когда осадные танки противника будут уничтожены, посылайте 
все свои наземные войска на поддержку. 

Миссия 4: А§епТ о/іке 5и шгт 

Задание 

- Защитить куколку до того момента, как из нее вылупится существо 

- Инфицировать командный центр Рейнора 
Новые сооружения: гнездо королевы 
Новые войска: королева 

Месторождения минералов: левый верхний угол карты (ваша база), правый нижний (слабо 
охраняемая база противника), центр, район справа сверху (основная база противника) и сни¬ 
зу посередине (район обширной добычи минералов) 

Базы противника: справа сверху (основная база), слева снизу (разработка бронетехники и 
пехоты), справа снизу (разработка авиации) 

Начните производство муталисков, разработайте возможность транспортировки для по¬ 
велителей и способность «Ьгооб1іп§8» для королев. Цель вашей миссии - командный 
центр на северо-востоке. 

Во-первых, неплохо бы собрать некоторую информацию об окружающем мире. От¬ 
правьте королев в центр карты и разместите паразитов на всех транспортах людей, кото¬ 
рые будут пролетать мимо, а также на мирных животных. Таким образом вы будете пре¬ 
дупреждены на случай, если враг решит высадить десант около вашей базы. Затем го¬ 
товьте с десяток гидралисков. Муталиски в это время должны периодически нападать на 
базу противника. 

Когда гидралиски будут готовы, погрузите их вместе с Керриган на транспорты. Подве¬ 
дите королев к западной части острова противника и используйте способность 
«Ьгоо(11іп§» на голиафах противника — они превратятся в некоторое подобие зерглингов. 
После этого под прикрытием муталисков ссаживайте десант и двигайтесь направо, сно¬ 
ся все на своем пути. Вы увидите два командных центра противника. Нужен вам тот, ко¬ 
торый защищен несколькими ракетными турелями. Атакуйте его и, когда столбик его со¬ 
стояния станет красным, прикажите королеве инфицировать здание. 

Миссия 5: Тке Агпегщо 

Задание 

- Привести Керриган к суперкомпьютеру 

- Керриган должна выжить 

Отряд разбейте на три группы. В одной должны идти гидралиски, во второй - зерглин- 
ги, в третьей — сама Керриган. Когда телепатические силы Керриган будут иссякать, ис¬ 
пользуйте способность «потребить» (соп$ите) на одном или нескольких зерглингах. 
Итак, вначале вы просто не можете свернуть с пути. Идите в дверь внизу, поднимайтесь 
по лестнице, убейте привидение. После этого используйте умение «невидимость» (сіоак- 
іп§) у Керриган. За дверью перебейте отряд солдат, включите камеры наблюдения, прой¬ 
дите мимо комнаты с рабочим персоналом и быстро бегите по коридору — со второго эта- 
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жа вас будут обстреливать враги. Пройдя через коридор со множеством пулеметов (собе¬ 
рите ваши войска, по нему нужно идти плотной группой), вы попадете в зверинец. Вы 
прибыли вовремя — отряд людей только что начал расстреливать зергов. Накажите 
убийц. Рядом с камерой зергов вы увидите светящийся маяк. Нажмите на него, и зерг- 
линги станут свободными. Будьте осторожны - прямо около лестницы, ведущей в их ка¬ 
меру, находятся пулеметы. 

Сразу после выхода из тюрьмы в коридоре вы встретите целый отряд противников. Это 
будет самый серьезный бой — уничтожить их при помощи Керриган не позволят пулеме¬ 
ты. Когда убьете их, идите дальше, спуститесь по лестнице и, оставив все свои войска 
около закрытой двери, ведите Керриган дальше. Вскоре она найдет комнату с тремя сол¬ 
датами в ней и с лестницей, ведущей наверх. Как только Керриган войдет внутрь, двери 
за ней закроются. Быстро поднимитесь наверх и уничтожьте пулеметы. Все, враги безза¬ 
щитны. Коснитесь обоих маяков в этой комнате, чтобы включить еще одну камеру и раз¬ 
блокировать двери. Вернитесь к своим войскам около закрытой двери и врывайтесь 
внутрь. Убейте призраков и коснитесь последнего маяка. 

Миссия 6: Тке Вагк Тетріаг 

Задание 

— Уничтожить силы протоссов 

— Керриган должна выжить 

— Привести Керриган на центральный остров 
Новые сооружения: большой шпиль 

Появится возможность усовершенствования зерглингов 

Месторождения минералов: в левом верхнем углу карты (ваша база), в правом нижнем (база 
противника), в правом верхнем (хорошо охраняемая противником территория), сверху посе¬ 
редине и слева посередине 

Базы противника: крупная база справа снизу, мощные укрепления справа сверху и снизу по¬ 
середине 

В этой миссии вы получите возможность провести уже три усовершенствования своего 
садка. Третье улучшение позволяет улучшить шпиль и получить таким образом возмож¬ 
ность строительства «бичей» (§соиг§е), а также превращения муталисков в стражей 
(§иагбіап). «Бичи» — это небольшие истребители-камикадзе, служащие для борьбы с воз¬ 
душными целями противника. Старайтесь, чтобы они не атаковали противника толпой, 
иначе многие из них погибнут зря. Стражи способны уничтожать наземные цели, но со¬ 
вершенно не приспособлены для воздушного боя. Охраняйте их. 

Если ресурсов мало, а есть много муталисков, желающих превратиться в стражей, начи¬ 
нать надо с самых поврежденных - дело в том, что за время мутации бывший муталиск 
полностью вылечивается. 

Для победы вам понадобится смешанный отряд из стражей (10 штук) и «бичей» (8—10 
штук). База противника находится справа снизу, до нее ваши войска долетят вообще без 
проблем. После нескольких атак противник начнет стягивать туда все свои противовоз¬ 
душные войска. Их очень много! Отступите, перегруппируйтесь и ударьте по наименее 
защищенному куску базы. В результате мобильные силы противника встанут в цепь 
вдоль границы. После этого можно начинать уничтожать их. И не теряйте войска пона¬ 
прасну! Помните, что стражи неповоротливы, в случае отступления им нужен еще поря¬ 
дочный запас времени на разворот. 
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Когда все здания протоссов бу¬ 
дут уничтожены, руководитель 
протоссов предложит Керриган 
помериться силами на цент¬ 
ральном острове. Везите туда 
Керриган - верховный Протосс 
все равно не придет. 

Миссия 7: Тке СиШп§ 

Задание 

— Уничтожить всех зергов Гарма 
Новые сооружения: холм осквер¬ 
нителей 

Новый войска: осквернители 

Месторождения минералов: сни¬ 
зу посередине (слабо укрепленная 
база противника), слева снизу (средне укрепленная база противника), справа посередине 
(средне укрепленная база противника), сверху (база противника) 

Базы противника: слева снизу, снизу посередине и справа посередине - небольшие добыва¬ 
ющие базы, сверху - хорошо укрепленная база противника 

В этой миссии вам будут доступны осквернители (беШегз). Если их использовать разум¬ 
но, то они становятся страшным оружием. Способность напускать чуму (ріа^ие), кото¬ 
рую для них можно разработать, начинает постепенно уменьшать здоровье юнитов и зда¬ 
ний, находящихся в зоне поражения. Уменьшение продолжается до тех пор, пока спо¬ 
собность не прекратит свое действие либо у врага не останется двух хит-пойнтов. Увы, но 
против протоссов эта способность не очень эффективна — у них есть не повреждаемые 
чумой силовые поля. 

В начале миссии двигайте свой отряд на север и уничтожьте небольшую базу противни¬ 
ка. Постройте свою базу здесь. Затем пошлите отряд влево и уничтожьте еще одну базу. 
Несколько юнитов должны подежурить там некоторое время, так как противник попы¬ 
тается контратаковать и заново отстроиться. Когда он немного успокоится, пошлите ту- 
, дадрона и постройте свою базу. 

Следующий шаг (когда поднакопите немного сил) — удар по базе справа посередине. К 
этому моменту враг окончательно рассвирепеет, поэтому будьте готовы к постоянным 
набегам на ваши базы (па каждой базе держите по 6 -7 гидралисков). Затем останется 
только взять штурмом базу противника сверху. Из войск лучше всего подойдет смешан¬ 
ный отряд гидралисков и стражников плюс 4—5 осквернителей. Для того чтобы миними¬ 
зировать потери при прохождении внешней системы обороны, атакуйте колонии спор 
гидралисками,а осевшие колонии - стражами. И не забывайте заражать чумой большие 
скопления войск противника. 

Время от времени ваши гидралиски будут погибать, поэтому две ваши базы внизу долж¬ 
ны периодически строить их заново. Отряду сверху лучше всего ждать подкрепления, на¬ 
ходясь в закопанном состоянии. И учтите — те гидралиски, которые в первый раз отпра¬ 
вятся на поддержку своих собратьев, скорее всего попадут в засаду, поэтому их должно 
бытьхотябы пять штук. 
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Миссия 8: Еуе/ог ап Еуе 

Задание 

— Уничтожить базы протоссов 

— Ни один из Темных Темпларов не должен сбежать 

— Керриган должна выжить 

Новые сооружения: канал индуса, обиталище ультралисков 
Новые войска: ультралиски 

Месторождения минералов: в правом верхнем углу (ваша база), в левом нижнем (база про¬ 
тивника), сверху посередине, слева посередине (сильно укрепленный пост противника), 
справа ниже середины (база противника) и справа снизу (небольшое укрепление противника) 

Базы противника: крупнейшая база в левом нижнем углу, крупная база справа посередине, 
сильно укрепленный аванпост слева посередине, производящий авиацию, и небольшие ук¬ 
репления рядом с рудниками сверху посередине и справа снизу 

В начале миссии быстро развивайтесь и, как только вы получите возможность произво¬ 
дить гидралисков, начните их производство на всех трех базах для поддержки укрепле¬ 
ний около выходов. 

В ЭТбй миссии у протоссов появится наистрашнейшее оружие — Высшие Темплары. Их 
способность производить псионическую бурю может уничтожить целые армии. Поэтому 
как можно быстрее произведите 8-10 стражников и пошлите их на базу противника в ле¬ 
вом нижнем углу карты так, чтобы при этом зайти снизу. В левой нижней части базы на¬ 
ходиться здание Архива Темпларов. Уничтожьте его, и после этого прохождение миссии 
заметно упростится. 

Вам же в этой миссии станут доступны ультралиски — существа, похожие на мамонтов и 
имеющие силу хорошего ганка. Убить их очень сложно, но и стоят они соответственно... 
В свою армию включите десяток стражей, десяток гидралисков и около пяти ультралис¬ 
ков. Таким отрядом вы сможете уничтожить кого угодно. 

Миссия 9: Тке Іпѵазіоп о/Аіиг 

Задание 

— Привести дрона к минералу 

— Охранять дрона, пока он работает с минералом 

— Вернуть дрона с грузом на базу 

Месторождения минералов: слева сверху (ваша база), справа сверху, чуть выше середины 
карты (база противника), слева и справа посередине (база противника), в левом нижнем и 
правом нижнем .углах (база противника), вокруг Кхайдаринского минерала 
Базы противника: база чуть выше центра карты производит простые наземные войска, круп¬ 
ные базы слева посередине и справа посередине производят все виды войск в больших коли¬ 
чествах, крупная база в нижней части карты в основном производит авиацию 
После развития постройте отряд стражей и отряд «бичей». После этого начинайте терро¬ 
ризировать вражеские базы. Основные цели — Архивы Темпларов, маяк флота и цита¬ 
дель Адуна. Постарайтесь не задерживаться долго в одном и том же месте. Каждый клан 
протоссов управляет двумя базами, поэтому передислокация войск у него занимает по¬ 
рядочно времени — пользуйтесь этим. 

Перед тем как послать дрона за минералом, прогоните по этому пути пяток ультрадисков 
при поддержке десятка гидралисков (обязательно нужно отдать приказ уничтожать всех 
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противников на своем пути — клавиша А). Если они достигнут пункта назначения, то вы¬ 
сылайте дрона. Во время добычи минерала он неуязвим, но лучше все-таки выставить ох¬ 
рану. Периодически вас будут атаковать, но небольшой отряд - десяток гидралисков и 
несколько стражников - без проблем справится с врагами. Займитесь лучше обороной 
вашей родной базы - скоро противник на нее нападет. Для обороны также понадобятся 
стражники и гидралиски, а также несколько ультрадисков. Войска лучше поставить по 
периметру базы. 

Миссия 10: Риіі Сігсіе 

Задание 

— Уничтожить храм протоссов 

— Доставить кристалл к храму 

Месторождения минералов: снизу (ваша база), в левом нижнем и правом нижнем углах (ба¬ 
зы противника), слева посередине, чуть выше чем справа посередине, чуть ниже чем слева 
посередине, сверху (два крупных месторождения) 

Базы противника: две крупные базы сверху, небольшие базы в правом нижнем и левом ниж¬ 
нем углах 

Первые атаки лучше всего совершить налево и направо и уничтожить таким образом две 
базы противника. В результате следующей серии ударов вы должны постепенно продви¬ 
гаться на север к храму. Будьте осторожны - велика опасность столкновения с авианос¬ 
цами протоссов! 

10-15 стражей при противовоздушной поддержке «бичей» сделают работу быстро и чис¬ 
то. «Бичей» вам понадобится много (6-8 должны быть готовы вылететь в любой момент), 
но не позволяйте им атаковать толпой. По периметру базы расставьте гидралисков — враг 
не пройдет! Видимо, Высшие Темплары противника совершенно убиты тем известием, 
что зерги ступили на их священную территорию, и электрические эффекты, производи¬ 
мые ими, будут минимальны. 

Тем не менее, если вы очень затянете миссию, враг будет представлять реальную угрозу — 
он ведь тоже не сидит сложа руки. Поэтому постарайтесь действовать максимально быс¬ 
тро. Например, очень важно после уничтожения базы противника справа начать добы¬ 
вать газ сверху от нее, так как запасы на своей базе скоро истощатся. 

Кампания 3: Протоссы 

Особенности 

После того как зонд откроет телепортационные ворота для выбранного вами сооружения 
(появится синий огонек), можете давать зонду новые команды, то есть не нужно ждать, 
пока сооружение телепортируется полностью. 

Вы можете строить сооружения только в зоне действия пилонов (зону действия можно 
увидеть, если выбрать пилон). 

Защитное поле, окружающее все сооружения и солдат протоссов, восстанавливается со 
временем. 

Количество войск протоссов определяется количеством пилонов. 

Войска протоссов 

Зонд (РгоЬе) Тип: строитель/сборщик. Способности: может заниматься сбором ресурсов 
и строить (телепортировать) все сооружения. Недостатки: в бою бесполезен. 
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Фанатик (Яеаіоі) Тип: пехота. Достоинства: быстро передвигается. Недостатки: может 
драться только в ближнем бою и не в состоянии атаковать воздушные цели. 

Драгун (Бга§ооп) Тип: пехота. Достоинства: способен поражать как наземные, так и 
воздушные цели. Стреляет на приличное расстояние. Недостатки: относительно невы¬ 
сокий темп стрельбы. 

Высший Темплар, т. е. Высший Служитель Храма (Ні§Ь Тешріаг) Тип: пехота. Способности: 

— «псионическая буря» (рзіопіс §1огт). Создает вокруг выбранной точки область воздей¬ 
ствия псионических сил на оказавшиеся в этом районе войска (будь это враги или ваши 
собственные воины). Псионическая буря не воздействует на сооружения базы; 

— галлюцинация (йаііисіпаііоп). Создаются копии выбранной вами воинской единицы из 
вашей армии (как пехотинца, так и воздушного корабля). Галлюцинации окрашены в си¬ 
ний цвет и имеют два счетчика. Тот, что сверху (синий) — индикатор жизни. Тот, что 
снизу (фиолетовый) - индикатор запаса псионической энергии, убывающей со време¬ 
нем. Когда она достигнет нуля, то копия-галлюцинация исчезнет. Галлюцинация не мо¬ 
жет нанести врагу вред, но зато способна отвлечь его внимание: компьютер не в состоя¬ 
нии отличить копию от подлинного вашего солдата; 

— если выбрать двух Высших Темпларов, то у вас появится новая возможность — вызвать 
Аркона (8шптоп АгсЬоп). 

Недостатки: практически бесполезны в ближнем бою. 

Аркон (АгсЬоп) Тип: пехота. Достоинства: чудовищно сильное защитное поле. Аркон 
может поражать как наземные, так и воздушные цели. Недостатки: несколько медлите¬ 
лен и способен стрелять только на близкое расстояние. 

«Разбойник» (Кеаѵег) Тип: передвижная артиллерия. Способности: может стрелять «ска¬ 
рабеями» (самонаводящимися роботами-снарядами), которые надо, однако, все время 
делать (что стоит денег). Причем без вашего вмешательства сам «разбойник» делать 
«скарабеев» не будет. 

Достоинства: очень большая огневая мощь, дальнобойность и точность. 

Недостатки: медлителен, способен поражать только наземные цели, да и за боезапасом 
вам надо все время следить. 

Разведчик (8соиі) Тип: воздушный корабль. Достоинства: быстро летает, способен по¬ 
ражать как воздушные, так и наземные цели. Недостатки: уязвим для врагов (слабая за¬ 
щита). 

Челнок (8ЬиШе) Тип: воздушный корабль. Способности: может перевозить наземные 
войска. Недостатки: не вооружен, слабая броня и невысокая скорость. 

Наблюдатель (ОЬ§егѵег) Тип: воздушный робот. Способности: может обнаруживать не¬ 
видимые войска противника и способен открывать большую часть карты. Достоинства: 
невидим для большинства войск противника. Недостатки: слабая броня и малая ско¬ 
рость полета. 

Несущий корабль (Саггіег) Тип: воздушный корабль. Способности: атакует противника 
при помощи маленьких перехватчиков. Достоинства: уничтожить перехватчики очень 
сложно, а несущий корабль может держать вне зоны досягаемости оружия врагов. Не¬ 
достатки: малая скорость полета. 

«Арбитр» (АгЬіІег) Тип: воздушный корабль. Способности: 

— «вызов» (Кесаіі). «Арбитр» способен перенести к себе любой выбранный вами объект 
из любой точки карты; 

— «замораживающее поле» (8іа$8І8 РіеШ). «Арбитр» способен временно парализовать лю¬ 
бого врага на некоторое время. «Замороженного» нельзя атаковать. 

Недостатки: медлителен, да и защита слабовата. 
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Сооружения протоссов 

Нексус (№хи8) Предназначение: основное сооружение базы. Возможности: производст¬ 
во зондов. Достоинства: может быть построен в любой точке местности. 

Пилон (Рііоп) Предназначение: для подводки энергии ко всем сооружениям (кроме не¬ 
ксуса) и войскам. Может быть построено вблизи нексуса или другого пилона. 

Врата (Саіеѵѵау) Предназначение: для телепортации (производства) фанатиков, драгун, 
Высших Темпларов. Недостатки: должны находиться в зоне действия пилона. 

Кузница (Рог§е) Возможности: модернизация оружия наземных войск (фанатиков, дра¬ 
гун, Арконов и «разбойников»); модернизация защитных полей (для всех видов войск и 
сооружений); модернизация брони наземных видов войск. Недостатки: должна нахо¬ 
диться в зоне действия пилона. 

Ассимилятор (А$$іті1аіог) Предназначение: добыча веспенового газа. После того как 
весь газ в данном гейзере будет выработан, производительность ассимилятора резко па¬ 
дает (но некоторые крохи газа по-прежнему можно добывать). Недостатки: может быть 
построен только над веспеновым гейзером. 

Кибернетический центр (СуЪегпеІіс Соге) 

Возможности: модернизция 8іп§и1агіІу СЬаг§е (увеличение дальности стрельбы драгун); 
модернизация вооружения воздушных сил (разведчиков и перехватчиков); модерниза¬ 
ция брони воздушных сил (разведчиков, челноков, наблюдателей, несущих кораблей, 
перехватчиков и «Арбитров»). Недостатки: должен находиться в зоне действия пилона. 
Цитадель Адуна (Сііасіеі оГАгіип) Возможности: модернизация Ье§ ЕпсЬапсетепІз (уве¬ 
личение скорости передвижения фанатиков). Недостатки: должна находиться в зоне 
действия пилона. 

Роботизированный завод (КоЪоііс РасіШу) Предназначение: производство челноков, «раз¬ 
бойников» и наблюдателей. Недостатки: должен находиться в зоне действия пилона. 

Центр техподдержки (КоЪоііс 8иррогІ Вау) Возможности: модернизация ІІр§гас1е 8сагаЪ 
Оата§е (увеличение мощности «скарабеев»); модернизация Ирёгабе Кеаѵег Сарасііу 
(увеличение количества «скарабеев», которые может нести «разбойник»); модернизация 
Огаѵіііс Пгіѵе (увеличение скорости разведчиков). Недостатки: должен находиться в зо¬ 
не действия пилона. 

Обсерватория (ОЪзегѵаІогу) Возможности: модернизация Огаѵіііс Воозіег (увеличение 
скорости передвижения наблюдателя); модернизация 8еп$ог Аггау (увеличение радиуса 
обзора наблюдателя). Недостатки: должна находиться в зоне действия пилона. 

Архивы Темпларов (Тетріаг АгсЬіѵе§) Возможности: модернизация КЬаубагіп Атиіеі 
(увеличение запаса энергии Высших Темпларов); изучение Рзіопіс зіогт (способность 
Высших Темпларов); изучение Наііисіпаііоп (способность Высших Темпларов). 
Недостатки: должны находится в зоне действия пилона. 

Звездные врата (8іаг§аІе) Предназначение: производство разведчиков, несущих кораб¬ 
лей и «Арбитров». Недостатки: должны находиьтся в зоне действия пилона. 

Маяк флота (Ріееі Веасоп) Возможности: модернизация Аріаі 8еп$ог$ (увеличивает ради¬ 
ус обзора разведчика): модернизация Огаѵіііс ТЪгизІегз (увеличение скорости передви¬ 
жения разведчика); модернизация Іпсгеазе Саггіег Сарасііу (увеличивает количество пе¬ 
рехватчиков, которое может быть у несущего корабля). Недостатки: должен находиться 
в зоне действия пилона. 

«Трибунал Арбитра» (АгЬіІег ТгіЬипаІ) Возможности: модернизация КЬаібагіп Соге (уве¬ 
личение запаса энергии «Арбитра»); изучение Кесаіі (способность «Арбитра»); изучение 
8іазІ8 (способность «Арбитра»). Недостатки: должен находиться в зоне действия пилона. 


342 




шиши 


Энергобатарея (8МеЫ Ваііегу) Предназначение: перезарядка защитных щитов всех ви¬ 
дов ваших войск (при наличии запаса энергии у самой батареи; этот запас восстанавли¬ 
вается со временем). Недостатки: должна находиться в зоне действия пилона. 

Фотонная пушка (РЬоіоп Саппоп) Предназначение: защищает вашу базу от наземных и 
воздушных войск противника. 

Недостатки: должна находиться в зоне действия пилона. 

Прохождение миссий 

Миссия 1: Гігбі Бігіке 
Задание 

- Встретиться с Фениксом 

- Уничтожить базу зергов 

- Феникс должен выжить 

Новые сооружения: нексус, пилоны, ассимилятор, врата, кузница, кибернетический центр 
Новые войска: фанатики, драгуны 

Вы начинаете в правом нижнем углу карты. Соберите всех своих парней в одну группу и 
не спеша ведите их наверх, прижимаясь к берегу реки, которая протекает слева. Через не¬ 
которое время увидите поворот налево. Если пройдете немного выше, то нарветесь на 
большой отряд зергов, охраняющий веспеновый гейзер и большой запас минералов. Они 
вам пока не нужны, поэтому и связываться с зергами не стоит. Так что воспользуйтесь по¬ 
воротом, потом направляйтесь вниз, снова прижимаясь к берегу реки (теперь она справа 
от вас). Прижиматься к берегу нужно для того, чтобы не нарваться на несколько групп 
врагов, поджидающих вас по пути. Таким образом вы вскоре достигнете вашей базы. Она 
окружена стенами, через которые есть только один проход. Возле этого прохода располо¬ 
жите фанатиков и Феникса (он очень силен). Драгунов по лестнице поднимите на стены 
и поставьте возле прохода на базу. Тогда они будут расстреливать врагов сверху. 

Далее произведите пять зондов: три пусть займутся сбором минералов, два — веспеновым 
газом. Произведите 3-4 пушки и расположите их возле прохода на базу немного позади 
фанатиков (важно, чтобы пушки не мешали фанатичкам маневрировать). Произведите 
еще драгунов и поставьте их рядом с кузницей, т. к. противник имеет неприятную при¬ 
вычку использовать летающих муталисков для атаки вашей базы с этого направления, 
одновременно отвлекая основные силы вашей армии мощной атакой «пехоты» (гидрали- 
сков) через проход между стенами. 

Произведите все возможные усовершенствования в ваших сооружениях (броня, сила за¬ 
щитного поля, оружие и дальность стрельбы для драгунов), соберите мощный отряд и в 
перерыве между атаками зергов ведите его в правый верхний угол карты. Там, как я уже 
сказал, находятся веспеновый гейзер и минералы. Постройте там Нексус, пару пилонов 
и 3-4 пушки. Начинайте вовсю разрабатывать это месторождение. 

Далее соберите орду драгунов и фанатиков и медленно, но верно изничтожьте противника. 

Миссия 2: Іпіо IНе Патез 

Задание 

- От влечь внимание зергов, пока Феникс не займет позицию 

- Уничтожить мозговой центр (СегеЬгаіе) зергов 

- Феникс должен выжить 

Новые сооружения: энергетическая батарея 
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Итак, у вас есть 15 минут до того, как прибудет Феникс. Но не волнуйтесь излишне, от¬ 
влекать противника не надо, а надо получить приличный запас сырья (минералов). Ми¬ 
нералы у вас под боком, веспеновый газ - тоже; быстренько произведите зонды и при¬ 
нимайтесь за дело. Далее постройте энергетическую батарею для перезарядки защитного 
поля, после нее - все остальные сооружения. Способ обороны прост: как только приле¬ 
тают зерги и начинается драка, восстанавливайте защитное поле своих солдат при помо¬ 
щи энергетической батареи. Проведите все возможные усовершенствования, параллель¬ 
но штампуя драгунов и фанатиков (наилучшее соотношение - два драгуна на одного фа¬ 
натика). Не спешите спускать вниз всех своих солдат и вступать в контакт с противни¬ 
ком, некоторое количество оставьте рядом с базой. Дело в том, что противник вскоре 
произведет десант и сможет уничтожить все ваши сооружения. 

Когда у вас останется не более пяти минут, выводите часть солдат и начинайте потихонь¬ 
ку сражаться. Не давайте своим парням увлечься и приблизиться к базе противника: за¬ 
щитные сооружения зергов (осевшие колонии) и притаившиеся гидралиски быстренько 
оставят вас без армии. 

Вот пятнадцать минут истекли. Феникс с отрядом из четырех драгун и трех «разбойни¬ 
ков» появится в правом верхнем углу карты. Не спешите! Сначала пусть все «разбойни¬ 
ки» произведут «скарабеев» (самонаводящиеся ракеты). Потом спустите всех вниз и 
пройдите чуть на юг. Там увидите минералы, которые собирают дроны зергов. Располо¬ 
жите «разбойников» рядом с минералами, а драгунов поставьте рядом с ними и дайте ко¬ 
манду «удерживать позицию». «Разбойники» сами будут расстреливать всех, кто прибли¬ 
зится, а драгуны и Феникс прикроют их в случае атаки гидралисков (она обязательно бу¬ 
дет). Тут главное - не позволять драгунам и Фениксу отдаляться от «разбойников», ина¬ 
че противник их перебьет, пользуясь своим численным преимуществом. Не забывайте 
все время давать «разбойникам» команду делать «скарабеев», чтобы они в самый слож¬ 
ный момент не остались без боезапаса (теперь понимаете, зачем вам нужны были запасы 
сырья?). 

Далее медленно, но верно продвигайтесь вперед, уничтожая всех и вся при помощи «раз¬ 
бойников» (запасов минералов возле вашей первой базы вам хватит). А если не хватит — 
основывайте вторую базу. Помните, «разбойники» сами начнут стрелять, когда сооруже¬ 
ния зергов или они сами окажутся в зоне досягаемости «скарабеев». 

Ваша цель, мозговой центр (СегеЬгаІе), находится в нижней части карты. 

Миссия 3: Н'щкег Сгоипй 
Задание — уничтожить колонии зергов 
Новые сооружения: цитадель Адуна, звездные врата 
Новые войска: разведчик 

Расположения минералов: нижний правый угол карты (там ваша база), нижний левый угол 
карты, верхний левый угол карты 

Базы противника: небольшая база возле верхнего правого угла (там враг добывает минера¬ 
лы) и огромная база чуть левее центра карты 

Девиз дня: победа посредством господства в воздухе. Но прежде всего организуйте обо¬ 
рону, как это делать — вы уже знаете (драгуны и фанатики плюс энергетическая батарея). 

Атаковать врага наземными войсками нельзя - зерги бросят на них море гидралисков, и 
вы только зря людей потеряете. 

Поэтому действуем так: строим цитадель Адуна и звездные врата, после чего штампуем 
разведчиков. Поодиночке эти воздушные корабли слабы, но в массе являют грозную си- 
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лу (если пользоваться ею с умом). Вам необходимо построить как минимум 6-8 (лучше 
12) разведчиков и еще 1-2 энергетические батареи. 

Теперь можно начинать войну. Пусть разведчики атакуют противника всей группой. 
Прежде всего концентрируйтесь на колониях спор (системах ПВО зергов). Если нава¬ 
литься всей толпой, то можно взорвать колонию до того, как она успеет повредить хотя 
бы один разведчик. Но не теряйте бдительности - как только защитное поле одного из 
разведчиков заметно понизится, бросайте все и гоните отряд обратно на базу перезаря¬ 
жаться. Иногда это приходится делать очень часто, при этом энергетическая батарея не 
успевает восстановить запас энергии. Вот поэтому-то вам и нужны 2-3 батареи. 

Основная ваша головная боль - 
гидралиски, которые могут обст¬ 
реливать и воздушные цели. Их 
очень много на основной базе, 
поэтому не позволяйте развед¬ 
чикам углубляться на террито¬ 
рию противника, атакуйте те со¬ 
оружения, что стоят по краям. 
Если будете действовать осто¬ 
рожно и не спеша, то можете за 
все это сражение вообще никого 
из ваших солдат не потерять. 
Помните главное — все приходит 
к тому, кто умеет ждать. Цент¬ 
ральная база зергов огромна, и 
пройдет много времени, пока вы 
ее всю разнесете... 



Миссия 4: Тке Нипі/ог Тазшйаг 

Задание 

— Доставить Тассадара и Рейнора к маяку 
Новые сооружения: Архив Темпларов 
Новые войска: Высшие Темплары и Арконы 

Расположения минералов: рядом с базой Тассадара (верхний край карты) и около верхнего 
правого угла карты (база зергов) 

Базы противника: помимо основной базы в верхнем правом углу, вокруг полно опорных пунк¬ 
тов противника 

Очень интересная миссия. В самом начале у вас есть небольшой отряд солдат и один 
Высший Темплар в придачу. Вам нужно найти Тассадара. Он находится у верхнего края 
карты в центре, но чтобы дойти до него, вам придется миновать хотя бы один (остальные 
можно обойти) опорный пункт зергов. Эти пункты состоят из осевшей колонии плюс от¬ 
ряда зергов, зарывшегося рядом с ней в норы. При приближении вашего отряда к коло¬ 
нии зерги выскакивают из нор и бросаются в атаку. Тактика проста: рядом с колонией 
(на расстоянии видимости) ставятся ваши драгуны, которым дают команду «удерживать 
позицию». Чуть перед драгунами ставится Высший Темплар и фанатики. Потом один из 
фанатиков бежит к осевшей колонии, но, не доходя до нее совсем немного, поворачива¬ 
ет обратно и бежит к своим. При этом зерги «выкапываются» из нор и бросаются в ата¬ 
ку. Высший Темплар применяет против них псионическую бурю и отступает назад, за 
спины драгунов (в ближнем бою он очень слаб). Тем временем зерги дружно гибнут от 
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псионической бури, а тех, кто выживает, встречает шквальный огонь драгунов и веселые 
фанатики. Потом вы ждете, пока щиты ваших солдат восстановятся полностью. Далее 
Высший Темплар создает галлюцинации (копии) одного из фанатиков, и эти копии по¬ 
сылают атаковать осевшую колонию зергов. Спустя пару секунд тот же приказ получают 
остальные ваши солдаты. Колония атакует тех, кто на нее напал первыми, т. е. галлюци¬ 
нации, а тем временем ваши солдаты навалятся и мигом сделают дело. 

Далее продвигайтесь вверх, держась левого края карты. Не спешите - пока вы не найде¬ 
те Тассадара, противник не будет бросать против вас новые войска. 

Когда найдете Тассадара и его базу, произойдет разговор между участниками игры. Даль¬ 
ше вам надо максимально быстро приготовиться к обороне. В этот раз она будет постро¬ 
ена немного не так, как раньше. У зергов есть королева, которая будет периодически на¬ 
летать на базу и пытаться заразить брудлингами ваших солдат (при этом зараженный сол¬ 
дат будет гибнуть, а три маленьких брудлинга нападут на его соседа). Что делать? Я заме¬ 
тил, что королева не пытается заразить брудлингами героев (Тассадара и Рейнора), раз¬ 
ведчиков (воздушные машины) и Арконов. Против них она применяет или паразитов 
(это дает возможность противнику знать точное местнонахождение зараженного воина), 
или слизь (она замедляет движение). Поэтому отведите своего Высшего Темплара как 
можно выше, к самому краю экрана. Потом как можно быстрее постройте Архив Темп- 
ларов и начните штамповать Темпларов. Из Темпларов делайте Арконов и ставьте их 
возле двух наклонных дорожек, ведущих к вашей базе. Воздушных десантов противник 
совершать не будет, поэтому просто установите возле каждой дорожки четырех Арконов 
и пару энергетических батарей. Если у Арконов есть возможность пополнять защитные 
щиты, то они практически непобедимы, к тому же они могут атаковать как наземные, так 
и воздушные цели. 

Главное в этом сражении — не терять солдат, т. к. ресурсов у вас немного. Кстати, може¬ 
те установить немного позади Арконов фотонные пушки. Замечено, что противник сна¬ 
чала пытается уничтожить именно пушки, и только потом переключается на Арконов. 
Так что пушки послужат своеобразной приманкой, которая дастАрконам время прикон¬ 
чить атакующих зергов. 

Берегите Рейнора — вы не можете ремонтировать его машину. 

Проведите усовершенствования оружия пехоты и защитных полей - после этого Арко- 
ны станут еще сильнее. 

Так, с обороной разобрались. Начинаем наступать. Снова применяйте свои ВВС. Толь¬ 
ко теперь у вас появится отличная дополнительная возможность избежать потерь. Перед 
атакой пусть Высший Темплар создаст несколько галлюцинаций-копий ваших разведчи¬ 
ков. Пускайте копии вперед, чтобы отвлечь на них огонь противника и тут же атакуйте 
настоящими разведчиками. 

База зергов очень хорошо защищена, так что придется попотеть. Можете попробовать 
применить Арконов и разведчиков для одновременной атаки с земли и воздуха. Но будь¬ 
те осторожны - Арконы неповоротливы, а гидралисков у врага, как всегда, море разли¬ 
ванное. Так что можете в пылу боя не успеть отвести на перезарядку защитного поля Ар- 
кона и потерять его. 

Если будете «работать» одними разведчиками, то будьте предельно осторожны с «бича¬ 
ми» ($соиг§е). Эти твари-камикадзе способны уничтожить ваши истребители, если вы 
вовремя не среагируете. 

Закончив с базой врагов, не спешите вести героев к маяку. Сначала пройдитесь по всей 
карте и уничтожьте многочисленные отряды зергов, притаившихся в засаде. 
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Миссия 5: Скооып§ БШех 

Задание - оставить Тассадара и двух фанатиков ко входу на базу 
Новые сооружения: роботизированный завод, центр техподдержки 
Новые войска: челнок, «разбойник» 

Расположения минералов: рядом с вашей базой, у верхнего левого угла карты, в верхнем пра¬ 
вом краю карты (охраняются людьми), в центре карты (охраняются зергами) 

Базы противника: в центре карты, в нижнем левом углу карты, в нижнем правом углу карты 

По сравнению с предыдущей миссией эта несправедливо легка. Денег (минералов и га¬ 
за) у вас будет как грязи под ногами. Однако давайте по порядку. 

Поначалу выстройте оборону из Арконов и Высших Темпларов. Противник будет время 
от времени высаживать десант и посылать воздушные силы — муталисков и хранителей. 
Соорудите одну фотонную пушку, чтобы отвлекать на нее силы врагов. При подлете вра¬ 
гов активно используйте псионическую бурю Высших Темпларов. 

Через некоторое время накопите силы (пару зондов, 1-2 Высших Темплара и 3-4 Арко- 
на), спуститесь вниз и идите на север. Там еще одно месторождение минералов и веспе- 
новый гейзер. Разверните тут вторую базу. 

Далее - все как в предыдущей миссии. Стройте звездные врата, штампуйте разведчиков 
и начинайте нападать на базу зергов в центре карты (базу в левом нижнем углу карты мо¬ 
жете вообще не трогать, она вам не нужна). 

Учтите, что вдоль верхнего края карты есть пара островов, на которых обосновались лю¬ 
ди. Впрочем, «обосновались» — это, пожалуй, чересчур сильно сказано. Просто там сто¬ 
ят ракетные установки и затаился приличный флот. Как только вы приблизитесь к со¬ 
оружениям людей достаточно близко, с вами выйдет на связь генерал Дюк, ваш старый 
знакомый, и начнет угрожать. Тассадар его пошлет куда подальше, после чего флот лю¬ 
дей нападет на ту вашу базу, которая расположена ближе всего к нему. Если вы основа¬ 
ли вторую базу возле верхнего края карты, то нападут именно на нее. Разделайтесь с 
людьми и их сооружениями — и получите еще одно месторождение минералов и газа. 

Далее проводите налеты на базу в левом нижнем углу карты. Именно гам расположена 
база, куда вам надо доставить Тассадара и фанатиков. Расчистите плацдарм для высадки, 
постройте пару-тройку челноков, четырех Арконов и 3-4 «разбойников». Под прикры¬ 
тием разведчиков высадите этот десант и начните методичное уничтожение противника. 

Помните: Арконы должны защищать «разбойников», а не нападать на противника. «Раз¬ 
бойники» сами справятся, если вы не забудете вовремя восполнять запас «скарабеев». 

Миссия 6: ІпТо іке Оагкпе$$ 

Задание 

- Освободить Зератула 

- Тассадар должен выжить 

У вас есть два фанатика и Тассадар впридачу. Будьте очень осторожны: хотя Тассадар и 
очень силен, но у зергов есть жуткое оружие — зараженные люди. Это наземный вариант 
«бича», самоубийца, быстро подбегающий к первому замеченному им вашему солдату и 
взрывающийся с ним. Сила взрыва такова, что Тассадар тоже гибнет. Успеть уложить 
врага, пока он бежит, практически не удается. Что делать? Используйте способность Тас¬ 
садара плодить галлюцинации. Создайте копию фанатика, и пусть она (копия) атакует 
зараженного человека. Тот взорвет себя с копией, при этом настоящие ваши воины не 
пострадают. 


347 



шиш 


Итак, вы начинаете в точке 1. Идите вниз. Там вам встретятся зерги и зараженный чело¬ 
век. В точке 2 вы сможете прихватить подкрепление — небольшой отряд людей. Далее 
идите в точку 4. Там лестница. Как только на нее кто-то соберется взойти, в стене откро¬ 
ется люк и оттуда начнет стрелять оружие. Чтобы его обезвредить, пусть мимо пушки 
проскочит один землянин и встанет наверху. Потом другой встанет на самый низ лест¬ 
ницы. Ловушка включится, и тот землянин, который стоит наверху, расстреляет ее. 

Идите в точку 3. Включите маяк. Чуть слева от него включится телепортатор, и вы полу¬ 
чите еще двух фанатиков и одного драгуна. 

Идите в точку 7. Там получите еще один отряд людей, на который тут же нападут зерги. 
Идите в точку 5. Там включите еще один маяк, который откроет двери. 

Идите в точку 11. Там в стене снова есть несколько ловушек. Уничтожьте их при помо¬ 
щи людей. 

Потихоньку продвигайтесь к точке 6. По дороге вам встретится еще парочка зараженных 
людей. В точке 6 вы получите подкрепление, среди которого будет один «призрак». 

За углом, в точке 8, затаилась толпа зергов, среди которых стоит и зараженный человек. 
Тассадара и «призрак» отведите немного назад, потом пошлите галлюцинацию-копию 
любого солдата за угол, чтобы привлечь внимание противника. Когда все враги бросятся 
в атаку, их встретят шквалом огня. Однако мерзкий тип (зараженный человек) подорвет 
приличное количество ваших парней, (впрочем, он может и не подорвать при условии, 
что его успеют прикончить). 

Далее сделайте копию какого-нибудь солдата и пошлите его вместе с «призраком» в точ¬ 
ку 9. Там есть маяк, который надо включить. Но как только вы приблизитесь к маяку, из- 
под пола вылезут пулеметы. Поэтому пустите вперед копию-галлюцинацию, а когда пу¬ 
леметы вылезут, используйте способность «призрака» отключать (Іосксіохѵп) оборудова¬ 
ние. Потом расстреляйте отключенные пулеметы. Повторяйте эту нехитрую процедуру 
до тех пор, пока не уничтожите все пулеметы. Далее включите маяк — откроется дверь в 
точке 10, и Тассадар встретится с Темными Темпларами. 

Миссия 7: НотеІапЛ 

Задание 

— Уничтожить сердце Конклава 

- Феникс, Зератул и Тассадар должны выжить 
Новые сооружения: обсерватория 

Новые войска: наблюдатель 

Расположения минералов: рядом с вашей базой, у верхнего края карты чуть правее вашей ба¬ 
зы, в нижнем левом углу карты (рядом с базой противника) и несколько ниже правого верх¬ 
него угла карты (рядом с базой противника) 

Базы противника: нижний левый угол карты, несколько ниже верхнего правого угла карты 
Ваши противники — тоже протоссы. У них есть перед вами технологическое преимуще¬ 
ство — несущие корабли, но используют они их крайне редко. 

Итак, прежде всего гоните всех ваших солдат (включая и Темных Темпларов) к вашей базе. 
Далее начинайте строить оборону. Делается это так: Темных Темпларов оставьте на по¬ 
ляне перед возвышением, ведущим к вашей базе. На самом возвышении перед входом на 
базу стройте пушки (рядом с теми, что уже построены) и расставляйте драгун. 

Далее быстренько стройте звездные врата и производите разведчиков, потом постройте 
обсерваторию и сделайте пару наблюдателей, которых расставьте на подступах к базе. Ну 
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и, естественно, приготовьте к 
бою элиту - ваших Арконов. 

Тактика противника: он соби¬ 
рает отряд из нескольких драгу¬ 
нов и фанатиков, четырех-пяти 
разведчиков и трех-четырех 
«разбойников». Ваша задача - 
вовремя отследить это и успеть 
уничтожить врагов. Но только 
не посылайте своих солдат 
(включая и Темных Темпларов) 
против «разбойников», иначе 
вы их больше не увидите - они 
не успеют уничтожить «разбой¬ 
ников» до того, как те выстре¬ 
лят. Атакуйте «разбойников» 
своими разведчиками, при этом 
«разбойники» отступят. Остальных солдат противника атакуйте Темными Темпларами. 
Пока рядом нет наблюдателей противника, Темных Темпларов нельзя обнаружить, по¬ 
этому старайтесь использовать их для атаки в спину. Можете также использовать и сво¬ 
их «разбойников» в качестве передвижной заградительной артиллерии. 

Время от времени противник будет посылать для диверсионных действий Высших Темп¬ 
ларов. Перехватывайте их Темными Темпларами, иначе получите неприятности. 

Сами же действуйте так: произведите пару-тройку челноков, в них загрузите фанатиков, 
Арконов и «разбойников» и под прикрытием разведчиков подлетите к базе противника в 
нижнем левом углу карты. Подведите туда Темных Темпларов, высадите всех своих сол¬ 
дат, а разведчиков заведите с другой стороны. Теперь вперед, в атаку. Пусть первыми 
влетят разведчики. Враги бросятся на них, а тем временем ваши солдаты бросятся на вра¬ 
гов. Далее - вперед, пусть «разбойники» крушат все на своем пути, а фанатики и Арко- 
ны будут их прикрывать. 

Разделавшись с этой базой, принимайтесь за базу, расположенную немного ниже правого 
верхнего угла карты. Как только вы взорвете там нексус, миссия закончится (Тассадар не 
выдержит ужасов братоубийственной войны между протоссами и добровольно сдастся). 

Миссия 8: Тке Тгіаі о / Таззасіаг 

Задание 

- Уничтожить камеру, в которую заключен Тассадар 

— Феникс и Рейнор должны выжить 
Новые сооружения: маяк флота 
Новые войска: несущий корабль 

Расположения минералов: рядом с вашей базой, верхний правый угол карты, посредине ле¬ 
вого края карты (рядом с базой противника), несколько ниже правого верхнего угла карты 

Базы противника: посредине левого края карты, в нижнем левом углу и основная база, кото¬ 
рая вам и нужна, — у нижнего края карты 

Ваши противники по-прежнему протоссы. У них есть перед вами технологическое пре¬ 
имущество - «Арбитры» (3-4 штуки), которых они часто используют при защите основ¬ 
ной своей базы. 
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В принципе, действия противника 
аналогичны его действиям в преды¬ 
дущей миссии (атака фанатиками + 
драгуны + «разбойники» + развед¬ 
чики). Однако изредка будут вас по¬ 
сещать и несущие корабли. Против 
них используйте пушку Ямато, име¬ 
ющуюся на корабле Рейнора. Само¬ 
го Рейнора берегите — вы не можете 
ремонтировать его корабль. Помни¬ 
те - ваши несущие корабли могут 
атаковать только при наличии в них 
перехватчиков, так что не забудьте 
их (перехватчики) построить. 



Ну, как строить оборону, вы уже знаете (фотонные пушки для отвлечения внимания вра¬ 
га + Арконы + «разбойники»). Перекройте оба входа на вашу базу, т. к. противник часто 
будет атаковать то с одной стороны, то с другой. 

А вот теперь у вас появится новый способ ведения воздушной войны. Штампуйте несу¬ 
щие корабли и проводите планомерные налеты на противника. Вся штука в том, что зо¬ 
на действия перехватчиков больше, чем зона поражения у фотонных пушек. Поэтому вы 
можете остановить несущие корабли вне досягаемости ПВО противника, а перехватчики 
пусть атакуют фотонные пушки. Сбить перехватчики очень сложно, так что при наличии 
у вас 3-5 несущих кораблей вашего противника будет атаковать настоящая туча пере¬ 
хватчиков, которая быстренько его растерзает. А чтобы сами несущие корабли не ввязы¬ 
вались в ненужное преследование врага (и, как следствие, натыкались на ПВО), давайте 
им команду «удерживать позицию». 

Еще один вариант атаки на базы противника — обстрел сооружений противника «разбой¬ 
никами» под прикрытием Арконов и несущих кораблей. Медленно, но зато действенно. 
Последний важный момент — борьба с «Арбитрами» при штурме основной базы против¬ 
ника. Пусть «Арбитры» «заморозят» ваш флот: не волнуйтесь, ведь на «замороженные» 
корабли нельзя нападать. Зато как только ваши корабли «оттают», снова устремляйтесь в 
атаку. «Арбитры» вас снова «заморозят», однако... однако энергозапас «Арбитров» для 
«заморозки» восстанавливается очень медленно. А «размораживаются» ваши корабли до¬ 
статочно быстро. Отсюда мораль - после нескольких «заморозок» энергия «Арбитров» 
иссякнет и вы сможете ихдобить. Главное — не ведите в атаку наземные силы до того, по¬ 
ка не уничтожите «Арбитров», иначе может получится накладка: ваши ВВС будут «замо¬ 
рожены», а на наземные силы навалятся враги. 


Как только вы уничтожите камеру (цилиндр зеленого цвета посреди основной базы), по¬ 
явятся Темные Темплары и миссия будет выполнена. 


Миссия 9: 8касІо\ѵ Нипіегз 

Задание 

— Используйте Зератула для уничтожения мозгового центра зергов 

- Зератул и Феникс должны выжить 
Новые сооружения: Трибунал «Арбитров» 

Новые войска: «Арбитры» 

Расположения минералов: два месторождения у нижнего края карты (слева и справа от того 
места, где вы начинаете), еще пара месторождений расположена вдоль правого края карты 
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5ТДКСШТ 


Базы противника: основные базы расположены в центре и у левого верхнего края карты (как 
раз на этой последней базе и находится мозговой центр зергов). Кроме этого, у зергов есть 
еще и несколько небольших баз вокруг вас 

Ну вот, с гражданской войной покончено, мы снова воюем с настоящими врагами - зер- 
гами. 

Прежде всего ведите ваш отряд налево. Там есть хорошее месторождение минералов и 
веспеновый гейзер. Далее основывайте базу и разворачивайте оборону. «Арбитры», кото¬ 
рые вы сможете теперь строить, используйте для помощи в обороне — противник будет' 
активно атаковать вашу базу при помощи одновременного удара наземными и воздуш¬ 
ными силами. ВВС зергов будут состоять из стражей и муталисков. «Заморозьте» стражей 
своим «Арбитром», а остальных перебейте. Главное — не «заморозьте» всех врагов разом, 
ваша задача — при помощи «Арбитра» поделить врагов на части и разбить их таким обра¬ 
зом. 

Еще одной головной болью для вас станут «осквернители», основная масса которых за¬ 
таилась на базе зергов в центре карты. Эти твари могут уничтожить практически весь ваш 
воздушный флот. Бороться с ними надо Арконами. У Арконов так мало жизни, что по¬ 
сле выхода из строя защитного поля их все равно уничтожат, поэтому «осквернители» 
ничего особо не изменят. Также можно поймать «осквернителей», выманив их при по¬ 
мощи копий-галлюцинаций (используйте Высших Темпларов) ваших воздушных кораб¬ 
лей из-под прикрытия ПВО противника и уничтожив потом перехватчиками настоящих 
несущих кораблей. 

Тактика ваших наступательных действий осталась прежней: отряд несущих кораблей 
(5-10 штук), держась вне досягаемости ПВО зергов, уничтожает перехватчиками все. что 
можно. Для отвлечения внимания противника держите поблизости в челноке (для более 
быстрого передвижения) Высшего Темплара, чтобы он создавал галлюцинации ваших 
кораблей. Не помешает иметь поблизости наготове и «Арбитра» для «замораживания» 
противника. 

Миссия 10: Еуе о/Тке 8іогт 

Задание 

- Уничтожить Сверхразум 

— Зератул, Рейнор и Тассадар должны выжить 

Новые сооружения: можете строить все сооружения людей 
Новые войска: все виды войск людей 

Расположения минералов: рядом с вашими базами, в левом нижнем углу карты 

Базы противника: основная база (на которой притаился Сверхразум) расположена в центре 

карты, немного к югу от базы людей 

У вас две базы — протоссов и людей. 

Первым делом бросайте все силы на добычу газа и минералов. 

Поговорим о протоссах. Создайте линию обороны (Арконы, пушки, «Арбитр»). И сиди¬ 
те на месте. Воевать предстоит только людям. 

Почему людям? Потому, что вы можете ремонтировать их технику, это позволит вам из¬ 
бежать лишних проблем. 

Однако над базой людей нависла опасность: зерги потихоньку собирают ударный отряд 
из 15—20 ультралисков, 7—10 муталисков, 5—7 стражей и толпы зерглингов. Если вы не 
примете мер, они сметут базу. Что делать? 
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амиды 


Для начала постройте штук 5-6 бункеров на 2-3 сантиметра ниже вашей базы (по кар¬ 
те). Поместите туда морских пехотинцев, позади бункеров установите ракетные вышки и 
осадные танки (7-12 штук), переведя их в режим обороны. Противник может пуститься 
на хитрость и зайти сбоку, прокравшись вдоль левого края карты. 

Чтобы этого не случилось, как можно быстрее начните строить линкоры и вместе с лин¬ 
кором Рейнора отправьте их вниз, прямо на юг от вашей базы. Там-то как раз и тусуется 
ударная команда зергов. Вся прелесть ситуации в том, что отряд пойдет в атаку только 
при наличии как наземных, так и воздушных сил. Атауйте сначала муталисков. Потом 
отступите к базе и отремонтируйте линкоры. Дальше вернитесь к отряду зергов и унич¬ 
тожьте стражей. Снова посетите базу и отремонтируйтесь. Дальше принимайтесь за уль- 
тралисков. 

Закончив с ударным отрядом, продолжайте штамповать линкоры. Одновременно на ба¬ 
зе протоссов сделайте наблюдателей и разошлите их в разные стороны следить за пере¬ 
мещениями зергов. 

Когда линкоров у вас станет 5—12, отправьте их вниз от базы людей. Дальнейшее, можно 
охарактеризовать прекрасными строками А. С. Пушкина: «Цыгане шумною толпой по 
Бессарабии кочуют». Вот и вы кочуйте своей эскадрой линкоров, не забывая время от 
времени возвращаться на базу и ремонтироваться. Можете подключить к делу и осадные 
танки. Под прикрытием линкора они так хорошо будут себя чувствовать... 

Ну, вот и все. Дальнейшая судьба зергов — вопрос времени. 

Когда закончите миссию, просмотрите мультик, и далее узнаете о неминуемом продол- 
жениии 8іагСгаН'а. Искренне надеюсь, что ждать его нам осталось недолго. 

Приколы 

По части шуток и приколов 8іагСгаН все-таки уступает второму \ѴагСгаН'у. Но тем не 
менее они есть, и сделаны достаточно приятно. 

Прикол 1: этот известен нам со времен ХѴагСгаН 2. Долго щелкайте на каком-либо воине, 
и в конце концов он расскажет много интересного. Например, ОЬзегѵег протоссов рекла¬ 
мирует ОіаЫо, а пилот 8іе§е Тапк'а землян очаровательно поет. 

Прикол 2: также пришел из вселенной ХѴагСгаП 2. Долго щелкайте на каком-либо живот¬ 
ном — и оно в конце концов взорвется. Красивое грибовидное облако, увы, никому не 
вредит. 

Прикол 3: в первой кампании, в первой миссии (Іиіогіаі). После того как офицер скажет, 
что брифинг завершен, просто ждите. Сначала она будет допытываться, все ли с вами в 
порядке. Затем появится надпись «епб оГЬгіеГіп§». Ждите, и примерно через минуту, по¬ 
сле серии смешных сообщений, на экране появится рецепт какого-то блюда из курицы. 

Андрей Шаповалов, Сергей Пуриков 
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ТНЕ Ш8Е 
ОГ МОНКЕѴ ІЗШНО 

Разработчик Ьисаз Агіз 

Издатель Ьисаз АгІ§ 

Выход ноябрь 1997 г. 

Жанр квест 

Рейтинг 


Операционная система - \Ѵіпбо\ѵ8 95. 

Процессор - Репіішп 90. 

Оперативная память - 16 Мб. 

Прочее оборудование: аудио - и видеоплаты, совместимые с ОігесіХ 5.0. 

П роклятие острова обезьян — третья часть знаменитой серии Мопкеу І8Іапс1. Эти при¬ 
ключения очень популярны благодаря потрясающему юмору и отличной графике. 
Действие происходит в Карибском море, на пиратских островах. Главный герой игры на¬ 
ходчивый Гайбраш с помощью хитрости постоянно спасает свою возлюбленную Элейн, 
с которой регулярно случаются всевозможные неприятности, и попутно борется с глав¬ 
ным злодеем Карибского бассейна — капитаном Лечаком. 

Игроману поможет знание английского языка. Вообще-то, чтобы пройти игру по руко¬ 
водству, достаточны минимальные познания, но вряд ли в этом случае вы поймете, по¬ 
чему эта игра занимает верхние строчки всех хит-парадов. Нужно вслушаться (или вчи¬ 
таться) в диалоги персонажей - и тогда целая неделя смеха и прекрасного настроения 
вам гарантирована. 

Прохождение 

В начале игры вам предлагается выбрать уровень сложности игры: обычный или 
«Ме§а-шопкеу». Обычный уровень сложности является урезанным вариантом от 
«Ме§а-топкеу» и отличаемся слегка уменьшенным количеством загадок. Советуем сразу 
выбирать «Ме§а-топкеу». Различия между обычным уровнем сложности и «Ме§а-топ- 
кеу» оговариваются в конце каждой части. 

Если вы хотите прервать вступительный ролик, нажмите Е8С. Этой же клавишей можно 
прервать любой монолог в игре, если он кажется вам слишком длинным. «Пауза» вклю¬ 
чается нажатием пробела. 

Меню установок игры можно вызвать в любой момент нажатием Р1. Вы можете сохра¬ 
нить до 102 игр. 

Для использования предмета или разговора необходимо щелкнуть на объекте (курсор 
должен быть красным; внизу экрана появляется название предмета) и не отпускать 
кнопку мыши. Появится медальон с тремя изображениями: руки, глаз и попугая, подра¬ 
зумевающими соответствующие действия (взять или использовать, рассмотреть, погово¬ 
рить). 


12-770 
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ТНЕ СИМ ОР МОНКЕУ 151АНР 


Беседуя с кем-нибудь, обяза¬ 
тельно говорите на все темы, по¬ 
ка ответы не начнут повторять¬ 
ся. Вообще, в ходе игры вы 
должны говорить как можно 
больше. Никогда не знаешь, кто 
и когда выдаст необходимую ин¬ 
формацию. 

Все найденные по ходу игры 
предметы помещаются в дорож¬ 
ный сундук. Режим просмотра 
сундука включается и выключа¬ 
ется щелчком правой кнопки 
мыши. Если предметов в сунду¬ 
ке больше, чем помещается на 
одном уровне сундука, то в верх - 
ней его части появляется стрелка. При нажатии на нее становится доступен другой уро¬ 
вень сундука. Когда необходимо применить один предмет вместе с другим (смешать, за¬ 
крепить, намазать и т. п.), то, щелкнув на первом предмете в сундуке левой кнопкой мы¬ 
ши (появится красный контур), поднесите его к другому и щелкните еще раз. 

Чтобы вернуть выбранный предмет в сундук, щелкните правой кнопкой. 

Если необходимо использовать предмет из сундука в игровом мире, то, захватив, выне¬ 
сите его за пределы сундука к краю экрана. 

Первая часть. 

ТНе Оетізе оТ Рігаіе 2отЬіе І_еСІіиск - Провал пирата Лечака 

Вы начинаете игру в трюме пиратского судна, осаждающего остров. 

Возьмите со стены шомпол (гатгосі) и поговорите с маленьким пиратом. Фраза «Твоя по¬ 
пытка стать пиратом провалилась» («Уои'ге а Гаііиге аз а рігаіе») приведет вашу беседу к 
завершению, поэтому, если вам нравится этот остроумный диалог, приберегите ее 
напоследок. 

П ока Уолли бьется на полу в слезах, подберите с пола ею пластмассовый крюк (ріазііс 
Ьоок). 

Пришло время пострелять из пушки (инструмент - «рука»). Пушка наводится движени¬ 
ем мыши, для выстрела щелкайте левой кнопкой. Вы должны поразить лодки с пирата¬ 
ми. Это не сложно, просто опустите прицел пониже. Потопив все лодки, выгляните из 
орудийного окна по красной стрелке, налево. Переключитесь в режим сундука и приме¬ 
ните шомпол к пластмассовому крюку, чтобы получить палку с крюком на конце (§аН). 
Послушайте причитания о вселенской несправедливости плавающего на доске черепа по 
имени Мюррей (Миггау). Оптималена такая последовательность диалога: «Бозе 
8отеПііп§?» — фразы со словами «сіоогзіор», «ВОВ», «сапсііе», любой саркастический воз¬ 
глас, «еуеЬаІіз», «\ѵеаг» и «ЪаШ». 

После этого палкой с крюком достаньте плавающий в воде ошметок (сіеЬгіз). Вы получи¬ 
те руку скелета (зкеіеіоп агт) и саблю (сиііазз). Ради смеха предложите черепу руку ске¬ 
лета, а затем ударьте Мюррея палкой с крюком. Вернитесь по красной стрелке внутрь. 
Пора выбираться отсюда. 
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ТНЕ СЩ8Е И МОНКЕѴ ШНД 


Помните закон Ньютона, согласно которому каждое действие вызывает равное по силе и 
противоположно направленное противодействие? Итак, вооружившись знанием физи¬ 
ки, саблей (сиііазз) разрубите веревку (гезігаіпі горе), привязывающую пушку к борту суд¬ 
на и ограничивающую ее откат, а затем стрельните из пушки («рука»). После череды со¬ 
бытий, повлиять на которые вы не сможете, ваш герой окажется в трюме, наполненном 
сокровищами. 

Выбраться отсюда можно только через отверстие наверху. Подберите мешок (Ъа§). Он за¬ 
полнен мелкими монетами (ѵѵообеп піскеіз). Под мешком обнаружится кольцо с алмазом 
(гіп§). Возьмите и его. Алмаз — очень полезная в хозяйстве штука. Используйте ваш ал¬ 
маз на иллюминаторе (рогіііоіе) - и прибывающая вода поднимет Гайбраша к отверстию. 

Вторая часть. 

ТНе Сигзе Оеіз ѴѴогзе - Проклятье начинает действовать 

Страшное несчастье постигло Гайбраша. Подарив девушке кольцо, он навлек на Элейн 
ужасное проклятье. Вся оставшаяся часть игры будет посвящена ее спасению. 

Среди тлеющих обломков судна подберите уголек (етЪег). Затем пройдите один экран 
направо, дальше по красной стрелке опять направо - и вы переходите в режим карты. 
Щ елкните на изображении болота (зѵѵатр), чтобы пойти туда и проведать местную ведь¬ 
му (Ѵообоо Ьабу). Никто лучше нее не знает, как снять проклятие с Элейн. Взойдите на 
мостик и поговорите с уже знакомым вам черепом Мюрреем (вы еще не раз встретите его 
в самых неожиданных местах). После этого пройдите на разрушенное судно (ѵѵгескеб 
зЫр), поднимите с пола пасту (разіе) и булавку (ріп), затем используйте мешок с монета¬ 
ми на автомате по продаже жевательной резинки (§итЬа11 тасйіпе) - и вы получите це¬ 
лую упаковку ее (раск оГ§ит). 

Потяните крокодила за язык, чтобы вызвать ведьму. Говорите с ней. используя все до¬ 
ступные для выбора фразы, пока они не начнут повторяться. Некоторые ответы очень 
важны, другие - просто для развлечения. К концу разговора Гайбраш узнает, что, 
во-первых, необходимо добраться до Кровавого острова (Віооб Ізіапсі), чтобы получить 
кольцо. Во-вторых, чтобы добраться до Кровавого острова, вы должны найти судно, ко¬ 
манду и карту. В-третьих, вы должны вырвать Элейн из лап пиратов бухты Данжер. Так¬ 
же обратите внимание на рассказ об Эль-Поло Дьяболо; позднее это окажется полезным. 
Итак, самое время заняться поиском корабля, команды и карты. Первым делом необхо¬ 
димо набрать команду. 

По красной стрелке выберитесь 
с разбитого судна ведьмы и 
пройдите на карту острова. На 
карте используйте левую стрелку 
(есть несколько вариантов входа 
в город), чтобы попасть в г. Пу- 
эрто- Поло. Исследуйте доску на 
стене (ёізсіаішег) справа от ма¬ 
ленького пирата - продавца ли¬ 
монада. Поговорите с ним и ку¬ 
пите лимонада. Вас обманули? 

Не расстраивайтесь, позже у вас 
еще будет возможность отпла¬ 
тить ему той же монетой. 
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ТНЕ СИМЕ РЕ МОНКЕУ І81ДНР 


Прогуляйтесь вправо и изумите таблички (зі§п) у входа в бухту Данжер (проход к бухте за¬ 
рос кустарником). Возьмите лист (Яуег), прибитый к стене, и по стрелке пройдите в та¬ 
верну. У вас потребуют подтверждение бронирования. Значит, его нужно еще получить, 
а уж потом возвращаться сюда. Пройдите еще вправо и по стрелке зайдите в боковую 
дверь театра (здание с надписью «8реаге!»). Исследуйте наклейку с Кровавого острова на 
дорожном сундуке (Ігаѵеі Ігипк) в углу. Потом осмотрите пиратский плащ на вешалке и 
возьмите с него немного перхоти (ёапёгиіТ). Залезьте («рука») в карман плаща и заберите 
белую перчатку (ѵѵЬіІе §1оѵе). Теперь возьмите волшебную палочку (та§іс \ѵапё). Приме¬ 
нив ее к волшебной шляпе (та§іс Ьаі), вы получите книгу (Ъоок). В режиме сундука изу¬ 
чите книгу. Это, оказывается, пособие по чревовещанию. А перхоть, которую вы взяли с 
пальто, на самом деле - просто вши (Нее). 

Поднимитесь по лестнице. Гайбраш окажется на верхней галерее с прожекторами, осве¬ 
щающими сцену. Но пока делать здесь нечего, так что спуститесь вниз, потом направо и 
выйдите на сцену. Если диалоги в игре доставляют вам удовольствие, побеседуйте с пи¬ 
ратом (Ыёеоиз рігаіе), изображающим Джульетту. Потом поговорите с актером. Главное 
для вас - поговорить о Кровавом острове. Актер (он же — режисер и директор театра в 
одном лице) не хочет, чтобы Гайбраш принял участие в постановке, но зато вы узнаете, 
что его агент Палило (Раіібо) имеет апартаменты на Кровавом острове. А найти его мож¬ 
но на пляже Клуба «Вгітзіопе ВеасЬ» (позднее Гайбраш должен будет сходить туда). 

Сойдите со сцены налево и через гримерную выйдите на улицу. Пройдите направо, спу¬ 
ститесь к причалам, зайдите в парикмахерскую «ВагЪегу Соазі». Ради интереса поговори¬ 
те с капитаном Роттингемом (КоШп§Ьат). Постарайтесь наговорить ему гадостей и хо¬ 
рошенько напугать. К сожалению, это не сработает. Ну что ж. он сам вынудил Гайбраша 
вести грязную игру. Возьмите из сундука вшей и насыпьте их на расческу (сошЬ), когда 
пират-парикмахер положит ее на табурет. Прощайте, капитан! 

Сядьте в кресло («рука»), чтобы постричься, и поговорите обо всем с парикмахером. Осо¬ 
бенно важна тема о его присоединении к команде Гайбраша. Вы узнаете, что Гайбраш 
должен победить в старинном соревновании по метанию бревна (саЪегІозз). Не дожидай¬ 
тесь окончания стрижки и сразу идите на поле попробовать себя в этом соревновании. 

Не повезло... Теперь Гайбраш должен достать ножницы. Они воткнуты в потолок. Ска¬ 
жите, что хотите закончить стрижку («Іо Гіпізй Ійе Ьаігсиі»), и опять сядьте в кресло («ру¬ 
ка»). Нажмите рычаг (Ьапсііе) внизу на кресле - и оно поднимется. Затем возьмите ка¬ 
мень (рарег ѵѵеі§Ы), придерживающий страницы книги. Книжка закроется. Это очень 
расстроит Хаггиса, и он выйдет наружу, чтобы найти новый камень. Еще три раза на¬ 
жмите на рычаг и заберите ножницы (зсіззогз). Гайбраш сам опустит кресло. Пора завер¬ 
шать стрижку и поговорить с другими пиратами в комнате. Подойдите к просоленному 
пирату (заііу рігаіе). Он представится как Билл-Рубака (Сиіійгоаі ВШ). Поговорите с ним. 
Спросите, продолжает ли он пиратствовать. Билл требует золото за согласие присоеди¬ 
ниться к команде Гайбраша. Теперь Гайбрашу нужно заполучить конфету 0'а\ѵЬгеакег) 
Билла. Для этого ударьте его по спине («рука»), а когда он закашляется, ударьте еще раз - 
и конфета вылетит. Подберите ее с пола. 

Затем побеседуйте с третьим пиратом, Эдвардом (Еёѵѵагё). Можете попробовать запи¬ 
саться в пиратский квартет и спеть на пробу все песни (хотя это не обязательно). Потом 
используйте все возможные оскорбления, чтобы вывести Эдварда из себя. Словами его 
не заденешь? Тогда ударьте пирата белой перчаткой из вашего сундука — и дуэль неиз¬ 
бежна. Когда вам предложат выбрать пистолет, закрой те крышку средней коробки (Ьох 
Іісі) и возьмите футляр банджо (Ъагцо), выбрав его в качестве своего оружия. Поединок на 
банджо будет состоять из трех частей. В каждой части поединка Эдвард будет играть, по- 
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следовательно выделяя определенные струны. Ваша задача - повторить эту комбинацию 
(это несложно, просто запишите для себя номера струн). В первой последовательности 
будет четыре струны, во второй - пять, в третьей - шесть. 

Когда Эдвард озвереет от вашего успеха, возьмите из кучи оружия (§ип рііе, «рука») пис¬ 
толет (різіоі, снова «рука»). Пистолет окажется в дорожном сундуке Гайбраша. Достань¬ 
те его, выстрелите в банджо (бие1іп§ Ъаіцо) Эдварда - и вот у Гайбраша есть первый член 
команды. Выйдите из парикмахерской и пройдите вправо, к заросшему проходу к бухте 
Данжер. Используйте ножницы, чтобы сначала срезать волшебный цветок (тузіегіоиз 
По\ѵег), а затем постричь заросли (ипбег§го\ѵ1;Ь). Запомните эффект химического влияния 
цветка (іресас Яо\ѵег), позднее это может пригодиться. 

Гайбраш окажется на обрыве. Пара шагов вперед - и Гайбраш в желудке змеи. Чтобы вы¬ 
браться, поднимите все вещи слева от Гайбраша в животе змеи. В сундуке возьмите цве¬ 
ток и бросьте его в кувшин с сиропом (§угир). Полученный сироп (іресас зугир) исполь¬ 
зуйте на голове змеи (Ьеаё оіЧЪе зпаке). 

Гайбраш на свободе. Но теперь его засасывают зыбучие пески. Попробуйте схватиться за 
заросли - но они не выдержат, и в руках Гайбраша останутся только тростник (гееб) и 
шип (іЪогп). Загляните в сундук и используйте шип на тростнике, чтобы сделать горохо- 
стрельное оружие (реа зйооіег), короче - трубочку-плевалку. Затем привяжите шарики 
(Ъаііооп) к камню, похищенному в парикмахерской. Используйте иконку попугая, чтобы 
дунуть на шарики, а затем достаньте тростинку с шипом и стрельните в шарики. Нако¬ 
нец-то Гайбраш в бухте Данжер! 

Исследуйте лодку на берегу. Она выглядит вполне пригодной для плавания, только про¬ 
боину в борту нужно заделать. А пока уйдите из бухты вправо и по красной стрелке. Ког¬ 
да окажетесь на карте острова, войдите в Пуэрто-Поло по центральной стрелке. Загляни¬ 
те в сундук. Там уже есть подтверждение бронирования (гезегѵаііоп §1ір) для таверны. 
Идите туда и поговорите с хозяином капитаном Белая Борода (ВІопбеЬеагб), особенно - 
об Эль-Поло Дьяболо и о том, куда капитан доставляет цыпленка. Обратите внимание на 
зуб капитана: ведь вам нужно золото. Дайте Белой Бороде конфету, а когда он попросит 
чего-нибудь пожевать - жевательной резинки. Капитан начнет надувать пузыри. До¬ 
станьте из сундука иглу (ріп) и проткните пузырь. Он лопнет, и золотой зуб упадет на 
пол. Подберите его. Однако, если сейчас попытаться выйти из таверны, хозяин остано¬ 
вит Гайбраша и отберет зуб. Значит, зуб должен выбраться из таверны самостоятельно. 
Для этого дайте жевательную резинку Гайбрашу. чтобы он сам пожевал ее (изображение 
попугая на раск оГ§шп в сундуке). Потом прилепите ее к золотому зубу. Используйте изо¬ 
бражение попугая сначала на воздушном шарике (Ъаііооп) в сундуке, чтобы глотнуть не¬ 
много гелия, а затем на жевательной резинке с приклеенным к ней золотым зубом. Ша¬ 
рик вынесет зуб из таверны. Прежде чем покинуть таверну, прихватите кусок бисквита 
из бочки у входа, а также миску (ріе рап) для пирога и формочку для бисквитов (Ъізсиіі 
сиНег) с полки слева. Надкусите бисквит («попугай» на Ьізсиіі в сундуке) - и вы обнару¬ 
жите внутри него личинок мух. Подойдите к столу и положите их на цыпленка на тарел¬ 
ке. Заберите клубную карточку (Вгішзіопе ВеасЪ СІиЪ сагб), которая окажется среди кос¬ 
тей того, что еще недавно было цыпленком. Потом прикоснитесь к молчаливому парню 
за столом (циіеі раігоп). Гмм... Тогда заберите зазубренный нож, торчащий из его спины, 
и уходите из этого славного местечка. 

Снаружи используйте миску в грязи (тшірисісііе) под водосточной трубой (ёгаіп ріре), и 
золотой зуб в ваших руках. Прежде чем идти с полученным золотом к Биллу, пройдите 
вправо и далее через арку на игровое поле. Пора помочь Гайбрашу с метанием бревна. 
Силой ему не взять. Взберитесь на холм (§га§8у кпоіі) и ножом подпилите козлы 
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(§а\ѵЬог8е), на которых установлена бочка с ромом. Когда она покатится, поднесите тле¬ 
ющий уголек (ешЬег) из сундука к дорожке разлитого рома (Ігаіі оГ гит). Бу-у-ум! — и 
Гайбраш получит ствол каучукового дерева, очень похожий на настоящее метательное 
бревно. Вернитесь снова на игровое поле и используйте форму для бисквитов (Ьізсиіі сиі- 
Іег) на втором каучуковом дереве (гиЪЪег Ігее) - прекрасная затычка для дыры в борту 

ЛОДКИ. 

Можно идти в парикмахерскую. Отдайте золотой 
зуб Рубаке Биллу, поговорите с Хаггисом и согласи¬ 
тесь еще раз посоревноваться в метании бревен 
(саЬег Іозз). Итак, у Гайбраша есть все три члена ко¬ 
манды. Выходите наружу и смотрите ролик. 

Теперь нужно добыть карту. Выйдите из города на¬ 
право но красной стрелке. На карте острова выбе¬ 
рите пляж справа внизу (пока вместо названия сто¬ 
ит вопросительный знак). У входа в клуб к Гайбра- 
шу начнет приставать какой-то парень. Покажите 
ему карточку клуба и идите на пляж. Но далеко Гайбрашу не уйти: песок слишком горя¬ 
чий, а туфли у него дырявые. Вернитесь к парню на входе и возьмите три полотенца (Іо\ѵ- 
еіз): три раза одно за другим. Потом окуните их в ведро со льдом (ісе Ъискеі). Снова иди¬ 
те на пляж и используйте полотенца, чтобы сделать дорожку по горячему песку через весь 
пляж. Поговорите с загорающим человеком. Для вас важен разговор о Кровавом остро¬ 
ве. Отдыхающий скажет, что у него есть карта этого острова, но так просто он ее не от¬ 
даст. Возьмите его кружку (ти§), как он и просил. Раз ему нужен загар — он его получит. 
Откройте ворота (§а1е) и выйдите на карту острова. По левой стрелке войдите в город к 
продавцу лимонада. Замените кружку из сундука на кружку без дна (ЬоПотІезз ти§), с 
помощью которой Гайбраша обманули в первый раз. Еще раз купите лимонада. Когда 
маленький обманщик Кенни уйдет, возьмите со стола кувшин (ріісйег) и наберите в него 
краски из чанов с красителем (буе ѵаіз). Пройдите направо, вернитесь на карту острова 
по проходу к бухте Данжер (Эаіцег Соѵе) и опять идите на пляж. Поставьте кружку без 
дна на пузо Палидо и влейте туда краску. Прекрасный загар! 

Но как же забрать карту? Помните слова парня на входе об облезающей от загара коже? 
Жестоко, но что делать. Идите ко входу на пляж и попробуйте взять бутылку с маслом 
(соокіп§ оіі). О, да этот парень просто скряга. Сам напросился на неприятности. Возьми¬ 
те полотенце (Іо^еі), опустите его в ведро со льдом и ударьте им парня. Теперь возьмите 
масло, вернитесь на пляж к Палидо, полейте его маслом и снимите («рука») у него со 
спины облезшую кожу с картой острова. Уходите с пляжа и смотрите ролик. 

Теперь ваша забота - корабль. На карте идите в бухту Данжер. Чтобы заполучить судно, 
Гайбраш должен стать великим и ужасным как... гигантский цыпленок Эль-Поло Дьябо- 
ло. В сундуке обмажьте пастой (разіе) пробку из каучукового дерева (гиЪЪег р1и§) и тем, 
что получится, заделайте пробоину (§аріп§ Ьоіе) в лодке. Гребите к пиратскому кораблю 
и вскарабкайтесь на палубу. Гайбрашу здесь явно никто не рад: его выкинут за борт. Ког¬ 
да Гайбраш опять окажется в лодке, перепилите доску ножом, снова лезьте на палубу и 
попробуйте открыть дверь. На этот раз набежавшие со всех сторон обезьяны все-таки вы¬ 
мажут Гайбраша дегтем и вываляют его в перьях. 

Когда Гайбраш окажется на берегу, покиньте бухту. Ваша главная цель - таверна, но ра¬ 
ди интереса можете зайти в парикмахерскую или на болото к ведьме. В таверне разговор 
будет не очень долгим. Благодаря отваге старого капитана Гайбраш сыграет в кастрю¬ 
лю - и попадет на пиратский корабль в каюту капитана Лешимпа. Когда Фоссей пере- 
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станет говорить, достаньте из сундука книгу по чревовещанию (ѵепігііоциізт Ьоок) и ис¬ 
пользуйте ее на капитане. 

Итак, Гайбраш получил карту с указанием сокровищ (Ігеазиге шар) и взял корабль под 
свой контроль. Откройте правый иллюминатор и прыгните вниз (отпиленная доска все 
еще плавает там). 

Карта сокровищ на самом деле является инструкцией по управлению прожекторами в те¬ 
атре. Идите туда и через гримерную пройдите на сцену. Затем вернитесь и поднимитесь 
по лестнице к прожекторам. Нажимайте кнопки (ЪоПопз) на пульте согласно направле¬ 
ниям на карте (И\Ѵ - это вверх и влево, \У - влево, 8\У - вниз и влево и т. д.: 8Е, И\Ѵ, \У, 
8, Е, НЕ, ИЕ, Е, 8\Ѵ). Если ошибетесь, нажмите на рукоятку (Ьапсііе) и начните заново. 
Запомните место, высвеченное прожекторами, и спуститесь вниз. Теперь нужно выта¬ 
щить со сцены актера, весьма увлеченного своей игрой. Намажьте пушечные ядра (сап- 
попЬаІІз) из сундука около двери куриным жиром (сЫскеп §геа8е, он есть в вашем сунду¬ 
ке). Когда ядра и актер разлетятся в разные стороны, пройдите на сцену, возьмите лопа¬ 
ту (зйоѵеі) и начните копать. 

При прохождении этой части на обычном уровне сложности не надо заставлять Билла 
выплевывать конфету; не нужно чинить лодку, поэтому нет ни пасты, ни формы для би¬ 
сквитов; белая перчатка лежит не в кармане плаща, а свисает из рукава; капитан Белая 
Борода не будет обыскивать Гайбраша на выходе из таверны, поэтому нет миски; вам не 
нужны личинки мух, чтобы получить клубную карточку; и не нужно направлять прожек¬ 
тора, достаточно просто включить свет. 

Третья часть. 

ТНгее ЗНееІз Іо ІНе ѴѴіпсІ - Три листа на ветру 

Роттингем отобрал карту, но Гайбраш еще сумеет вернуть ее. 

Чтобы остановить пение пиратов и заставить их приняться за работу, нужно сказать им 
фразу, на которую они не смогут придумать рифму. Ключевое слово - «огап§е». 
Наступает момент принятия важного решения: каким капитаном быть Гайбрашу — авто¬ 
ритарным капитаном, человеком действия (который ведет битву на свой страх и риск) 
или интеллектуалом (размышляющим и планирующим). Дав ответ, вы определите уро¬ 
вень сложности морских битв, которые не очень сложны при любом выборе. 

Чтобы начать морские скитания, щелкните на карте, которую рассматривает Хаггис, и 
выберите изображение глаз. 

В море встречаются противники разной силы. Пока вы не сталкивались с судном, оно от¬ 
мечено вопросительным знаком. После «знакомства» этот значок сменится на название, 
определяющее силу и сноровку. 

Оранжевые пираты совсем не страшны. Зеленые - немного страшные. Синие — пираты 
средней «страшности». Коричневые - достаточно страшные пираты. Белые пираты - 
страшные, а уж красные - очень страшные. 

Последним является судно капитана Роттингема. Он самый сильный противник, и сра¬ 
жаться с ним нужно в самую последнюю очередь. 

У парусных судов пушки расположены по бортам, значит, вам надо держатся с носа или 
у кормы неприятельского судна, разворачиваясь на него бортом. 

После выстрела некоторое время необходимо для перезарядки пушек. Поэтому стрелять 
очередями не выйдет. Ответственнее относитесь к каждому выстрелу. 
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Не забывайте делать поправку на силу и направление ветра: смотрите на пиратский флаг 
в углу экрана. 

Для управления кораблем используйте левую кнопку мыши или стрелки <-/->. Чтобы 
стрелять, применяйте правую кнопку мыши. 

Потрепав противника, вы сможете схватиться с капитаном пиратского судна. Схватка за¬ 
ключается в обмене рифмованными фразами. Первым аттакует Гайбраш. Он должен 
сказать какое-нибудь оскорбление из предложенных вариантов. Если соперник найдет 
ответ в рифму, значит, он провел удачную защиту и право удара переходит к нему. А ес¬ 
ли нет, значит, удача была на стороне Гайбраша. Бой идет до трех побед. 

В битвах с пиратами Гайбраш преследует две одинаково важные цели. Во-первых, нуж¬ 
но отобрать у пиратов все золото и купить на него сверхмощные пушки 
«Эезігисіотаііс Т-47», которые необходимы для победы над судном капитана Роттинге- 
ма. Во-вторых. Гайбраш должен узнать как можно больше атакующих оскорблений и от¬ 
ветов на них. Эти знания пригодятся в поединке с Роттингамом. 

Зачастую отобрать сокровища проще, чем собрать все оскорбления и ответы. Можно 
придерживаться различных стратегических линий. Например, можно сначала не думать 
о победах, а л ишь стремиться узнать как можно больше (желательно все) оскорблений и 
рифмованных ответов. А затем быстренько победите всех, купите пушки - и вперед на 
встречу с Роттингемом. 

Приводим список всех оскорблений и соответствующих им ответов, используемых пира¬ 
тами. 

Еѵегу епешу І’ѵе теі І'ѵе аппіЬіІаіеб! — ЛѴііК уоиг ЬгеаіЬ, Гт зиге іЬеу зиГГосаіеб. 

Ѵои'ге аз гериізіѵе аз а топкеу іп а пе§1і§ее. - I Іоок іЬаі тисЬ Ііке уоиг Гіапсее? 

I Ьаѵе пеѵег зееп зисЬ сіитзу з\ѵогбр1ау! - Уои \ѵои1б Ьаѵе, Ьиі уои ѵѵеге а1\ѵауз гиппіп§ а\ѵау. 
Г11 Ьоипб уои пі§Ьі апб бау! - ТЬеп Ье а §ооб бо§. 8іі! 8іау! 

КіИіпё уои \ѵои1б Ье .іизііГіаЫе Ьотісібе! - ТЬеп кі11іп§ уои тизі Ье .іизііГіаЫе Гип§ісібе. 

Г11 зке\ѵег уои Ііке а зо\ѵ оп а ЬиГГеі! - \ѴЬеп Гт бопе ѵѵііЬ уои, уои'И Ье а Ьопеіезз Гіііеі. 
\Ѵои1б уои Ііке Іо Ье Ьигіеб ог сгетаіеб? - \ѴііЬ уои агоипб, Гб ргеГег Іо Ье Гиті§аіеб. 

\ѴЬеп уоиг ГаіЬег Гігзі заѵѵ уои, Ье тизі Ьаѵе Ьееп тогіі-Гіеб — Аі Іеазі тіпе сап Ье ібепііГіеб. 
Еп §агбе! ТоисЬе! - ОЬ іЬаі із зо сІісЬе. 

Сотіп§ Гасе Іо Гасе \ѵііЬ те тизі Іеаѵе уои реігіГіеб! - Із іЬаі уоиг Гасе? I іЬои^Ьі іі ^аз уоиг 
Ьаскзібе. 

Уои сапЧ таісЬ ту дѵіГГу герагіее! - I соиіб ІГуои \ѵои1б изе зоте ЬгеаіЬ зргау. 

І'Н Іеаѵе уои беѵазіаіеб, тиШаіеб апб регГогаіеб! — Уоиг обог такез те а§§гаѵаіеб, а§і(аІеб 
апб іпГигіаіеб. 

ТЬгои§ЬоиІ іЬе СагіЬЬеап, ту §геа( беебз аге сеІеЬгаіеб! - Тоо Ьаб іЬеу'ге аіі ГаЬгісаіеб. 
Уои'ге іЬе и§1іезІ топзіег еѵег сгеаіеб. — ІГуои бопЧ соипі аіі іЬе опез уои'ѵе баіеб. 

Неаѵеп ргезегѵе те! Уои Іоок Ііке зотеіЬіп§ іЬаі'з біеб! - ТЬе опіу \ѵау уои'11 Ье ргезегѵеб із 
іп ГогтаІбеЬубе. 

I сапЧ гезі Чіі уои'ѵе Ьееп ехіегтіпаіеб! — ТЬеп регЬарзуои зЬоиІб зчѵіісЬ іо бесаГГеіпаіеб. 
Запоминайте каждый новый выпад и соответствующий ему ответ, не оставляйте ни од¬ 
ного оскорбления, не узнав ответа. Каждая новая фраза добавляется в словарный запас 
Гайбраша и позднее может быть им использована. Нельзя идти на поединок с Роттинге- 
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мом, если вам остались неизвестны более четырех ответов на оскорбления. Схватка с 
ним ведется до пяти удачных аттак. Роттингем будет использовать новые ругательства, но 
подходящие ответы уже известны Гайбрашу. Вот список возможных фраз капитана Рот- 
тингема с соответствующими им ответами: 

Му аПаскз Ьаѵе Іек епііге ізіапбз берориіаіеб! - \ѴкЬ 
уоиг ЬгеаіЬ. Гт зиге іЬеу зиГГосаІеб. 

Уои Ьаѵе ІЬе 8ех арреаі оГ а 8Ьаг-Реі! - I Іоок іЬаІ 
тисЬ Ііке уоиг Гіапсее? 

I Ьаѵе пеѵег І 08 І а теіее! - Уои \ѵои1б Ьаѵе, Ьиі уои 
\ѵеге а1\ѵау8 гиппіпё а\ѵау. 

Уои'11 Ппб Гт бо§§еб апб геіепііезз Іо ту ргеу. — ТЬеп 
Ье а §ооб бо§. 8к! 8іау! 

\ѴЬеп Гт бопе уоиг Ьобу лѵііі Ье гокеб апб риігейеб! - 
ТЬеп кі11іп§ уои тизі Ье .іизІіПаЫе Гип§ісібе. 

Уоиг 1ір8 Іоок Ііке іЬеу Ье1оп§ оп 1Ье саІсЬ оІЧЬе бау! — \ѴЬеп Гт бопе \ѵкЬ уои, уои'11 Ье а 
Ьопе1е88 ПИеГ 

I §іѵе уои а сЬоісе: уои сап Ье §и11еб ог бесаркаіеб! - \УкЬ уои агоипб, Гб ргеГег Іо Ье Гиті- 
§аІеб. 

Уои'ге а бІ8§гасе Іо уоиг зресіез! Уои'ге 80 ипбі§піГіеб! - Аі Іеазі тіпе сап Ье ібепІіГіеб. 

Уоиг тоіЬег \ѵеаг8 а Іоирее! - ОЬ іЬаІ І8 80 сІісЬе. 

Неѵег ЬеГоге Ьаѵе I Гасеб зотеопе 80 зіззіГіеб! - І8 іЬаІ уоиг Гасе? I (Ьои§Ьі к \ѵа8 уоиг Ьаск- 
8Ібе. 

ИоіЬіпё сап 8Іор те Ггот Ыо\ѵіп§ уои а\ѵау! - I соиіб к уои хѵоиіб изе зоте ЬгеаіЬ зргау. 

I сапЧ Іеіі \ѵЬісЬ оГ ту Ігаііз Ьаз уои ІЬе то8І іпіітібаіеб. - Уоиг обог такез те а§§гаѵаІеб, 
а§каІеб апб іпГигіаІеб. 

Му 8кі1І8 \ѵііЬ а 8ѵѵогб аге Ьі§Ыу ѵепегаіеб. - Тоо Ьаб іЬеу'ге аіі ГаЬгісаІеб. 

Уоиг Іоокз ѵѵоиіб таке рі§8 паизеаіеб! - ІГ уои бопЧ соипі аіі ІЬе опез уои'ѵе баіеб. 

ИоіЬіп§ оп ІЬІ8 еагіЬ соиіб 8аѵе уоиг зоггу Ьібе! — ТЬе опіу \ѵау уои'11 Ье ргезегѵеб І8 іп 
ГогтаІбеЬубе. 

Уоиг 8ІепсЬ \ѵои1б таке ап оиіЬоизе сіеапег іггііаіеб! - ТЬеп регЬарз уои 8Ьои1б 8\ѵіІсЬ Іо 
бесаіТеіпаІеб. 

Победив Роттингема, Гайбраш вернет себе карту Кровавого острова. 

Четвертая часть. 

ТИе Вагіепсіег, іНе ТНіеѵез, Ніз Аипі апсі Нег І_оѵег - Воры, бармен, его 
тетка и ее любовник) 

После шторма команда покинет Гайбраша. Он снова предоставлен сам себе. Поднимите 
из песка бутылку (ЬоШе) и исследуйте ее в сундуке. Воздействуйте изображением попу¬ 
гая на крем для бритья (8Ьаѵіп§ 8оар), чтобы открыть пробку (согк). Затем попытайтесь 
взять лосьон для рук (Ьапб Іоііоп) с ящика рядом с Хаггисом. Поговорите с ним о лосьо¬ 
не. Хаггис расскажет много интересного и скажет, что готов отдать лосьон только за смо¬ 
лу, которая необходима ему для ремонта корпуса судна, или что-то очень похожее на нее. 

Идите по стрелке влево и на карте пройдите на ближайший холм. Рассмотрите («попу¬ 
гай») статую Элейн и светлячков. Затем пойдите к гостинице (большое здание на холме). 



361 






ТНЕ Ш5Е ОГ МОНКЕУ 18ІАИР 


Пройдите через террасу вправо и исследуйте большой котел (соокіп§ роі) на плите, ман¬ 
гал (ЬагЬесие) и доску объявлений (ЬШЬоагб) с афишей. Теперь идите налево через откры¬ 
тую дверь в бар. Рассмотрите вилку (Гогк) торчащую в сыре (пасйо сЬеезе). Сыр расплав¬ 
лен и по консистенции похож на смолу. Откройте дверь в заднюю комнату и войдите. 
Исследуйте огромный монолит сыра (Гайбраш возьмет его, но позднее), возьмите маг¬ 
нит (геГгі§ега1:ог та§пе() с двери холодильника, изучите картотеку (Ше саЬіпеІ). Выйдите, 
подойдите к гадалке (Гогіипе Іеііег), рассмотрите табличку на ее столе, а потом поговори¬ 
те с ней, попросите погадать. Повторите просьбу несколько раз, пока она не выложит на 
стол пять карт. Гадалка назовет Гайбраша демоном и не скажет больше ни слова. Забери¬ 
те карты Таро (Тагоі сагбз) и идите к бару. У левого конца стойки возьмите книгу рецеп¬ 
тов (гесіре Ъоок) и подушку со стула (сизЫоп). Затем заберите брошюры (ЬгосЬигез) за 
спиной спящего бармена. Попытайтесь поговорить с ним. Впрочем, он явно нуждается в 
прочистке мозгов. В сундуке изучите книгу рецептов. Для перелистывания подводите 
курсор мыши к правому краю экрана. На страницах 8-9 записан рецепт зелья, способно¬ 
го прояснять затуманенные пиратские головы. Для приготовления снадобья необходимы 
яйцо, перец и шерсть собаки, которая вас укусила. 

Позднее вы подниметесь на второй этаж гостиницы, а пока выходите наружу. Идите на 
кладбище (сетеіегу). Проходите мимо склепа, налево по красной стрелке. Возьмите мо¬ 
лоток (таііеі) и долото (сйізеі), лежащие около могильного камня в центре экрана, а за¬ 
тем - клок шерсти (зшеііу с1о§ Ьаіг) у спящей старой собаки. Правда, она пока не кусала 
Гайбраша. Это поправимо. Предложите ей бисквит с личинками мух (та§§оІ іпГезІеб Ъіз- 
сиіі). О-о-опс! — и все необходимые формальности соблюдены. 

Пройдите на пляж (ЪеасК) - местечко с колоннами в гавани на карте острова. Там идите 
направо. Чтобы достать из гнезда яйцо (е§§), положите подушку (сизйіоп) на камни 
(госкз) и ударьте молотком по дереву (гиЬЬег Ігее). Рассмотрите висящий на столбе знак 
(уѵеаіЬегеб зі§п), уходите с пляжа и пройдите к маяку (Іі^ЬШоизе) на карте острова. 

Там исследуйте зеркало (тіггог). Оно разбито. Фонаря (Іапіегп) тоже нет. Щелкните на 
красной стрелке вниз, чтобы спуститься с маяка. Идите к мельнице на холме. Попробуй¬ 
те открыть дверь. Она заперта. Рискните ухватиться за лопасть мельницы (\ѵіпс!ті11 Ыабез). 
Опять неудача. Гайбраш должен будет вернуться сюда за бочкой, а пока возьмите перец 
(реррег) с куста и на карте идите к странным огням (§1гап§е 1і§№8) около вулкана. 

В деревне возьмите кусок тофу (Ыоск оіЧоГи). Пройдите вправо и возьмите сверло (аи§ег) 
и мерную кружку (теазигіп§ сир), 
говорите с островитянином с 
маской-лимоном на голове. Он 
расскажет о госте, которого они 
ждут для церемонии, но которо¬ 
го он никогда не видел. 

Теперь идите в отель. Зайдите в 
бар. Прежде чем поить бармена 
протрезвляющим зельем, прой¬ 
дите в заднюю комнату и с помо¬ 
щью долота отломите кусок от 
большого круглого сыра. Теперь 
подойдите к бармену и дайте ему 
сначала яйцо, затем шерсть со¬ 
баки и перец. Из продолжитель¬ 
ной беседы с ним вы узнаете, что 


Вправо и вверх по стрелке выйдите к вулкану. Там по- 
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его гостиничный бизнес страдает из-за бездействия вулкана, а также о госте, который 
никогда не выписывается из гостиницы. Он занял номер и постоянно его запирает. Бар¬ 
мен расскажет, что кольцо находится в его семейном склепе (вместе с теткой бармена), а 
алмаз — на острове Скелета у контрабандистов. 

Попросите у бармена фруктовый напиток, украшенный декоративным зонтиком (Ггиііу 
ёгіпк лѵіііт итЬгеІІа) - и получите кружку напитка и настоящий зонт. Если бармен в про¬ 
цессе разговора уже налил что-то в кружку Гайбраша и вам не предлагается фраза с 
просьбой о выпивке, то выпейте налитое («рука»), затем снова заговорите с барменом — 
и получите напиток и зонт. Возьмите со стойки пустую кружку для чаевых (етріу)аг). Те¬ 
перь поднимайтесь по лестнице, зайдите в первую дверь и, находясь в комнате, рассмо¬ 
трите окошко в двери. Достаньте из сундука молоток и ударьте по большому гвоздю 
(паіі), торчащему в стене. Выйдите из комнаты и исследуйте упавший портрет. Подбери¬ 
те гвоздь, выньте портрет из рамы. Попробуйте открыть правую дверь. Она заперта, как 
и сказал бармен. Спуститесь обратно в бар, возьмите зеркало и снова идите наверх. Но 
бармен остановит Гайбраша и потребует вернуть зеркало. Чтобы обмануть бармена, в 
сундуке вырежьте ножницами портрет, возьмите со стены зеркало, а на его место вставь¬ 
те портрет. Теперь из гостиницы отправьтесь к мельнице. Там зонтом зацепитесь за кры¬ 
ло ветряной мельницы. Наверху исследуйте бочку. Она полна сладкой воды, используе¬ 
мой для приготовления рома. Зачерпните сладкой воду пустой кружкой, взятой у барме-. 
на, и через дверку справа покиньте мельницу. Идите в деревню (ѵі11а§е) туземцев. Чтобы 
принять участие в их священной церемонии, Гайбраш должен выглядеть как один из 
них. Вместо маски вы можете использовать тофу: сделайте ее в сундуке из «Ыоск оГ ІоГи» 
с помощью долота (сйізеі), наденьте ее («рука» на маске прямо в сундуке) и идите вправо 
к вулкану. 

Начните разговор с туземцем в маске лимона - и он сразу проводит Гайбраша к месту це¬ 
ремонии. После ее завершения символическим жертвоприношением бросьте кусочек 
сыра (пасйо сйеезе) в раскаленную лаву. Вулкан снова оживет, а вы можете вернуться в 
гостиницу. 

Подойдите к мангалу (ЬагЬесие) и положите оставшийся сыр (пасйо сйеезе) в котел (соок- 
іп§ роі). Затем возьмите сам котел («рука») и с ним идите туда, где Хаггис и его товарищи 
ремонтируют корабль ($Ыр\ѵгеск). Теперь Гайбраш сможет взять бутылку с лосьоном 
(Іоііоп). Зачерпните в мерную кружку морской воды и идите на холм, где осталась золо¬ 
тая статуя Элейн. 

Полейте лосьон на кольцо с бриллиантом на руке Элейн, а затем снимите его. Оно взо¬ 
рвется, но главная цель достигнута: вы освободили место на руке для новою кольца. 
Поймайте несколько светлячков (йгейіез). В сундуке проделайте сверлом (аи§ег) отвер¬ 
стие в крышке (іаг Ііб). Если не сделать этого, пойманные светлячки умрут от удушья. За¬ 
тем кружкой со сладкой водой (]аг \ѵШі \ѵа1ег) поймайте несколько светлячков и закрой¬ 
те их крышкой (Ьоіе-рипсііеб Ііё) - теперь у Гайбраша есть фонарь (Іапіегп). 

Идите к маяку. Там замените разбитое зеркало на новое, а фонарь поставьте на предназ¬ 
наченное для него место (Іапіегп ро$1). Теперь маяк работает. 

Помните историю о лодочнике, заблудившемся в тумане? Спуститесь на пляж и погово¬ 
рите с ним. Попросите его отвезти вас на остров Скелета. Он согласен сделать это за ком¬ 
пас. В сундуке используйте магнит (геГгі§ега1:ог та§пеІ) на иголке (ріп), а затем намагни¬ 
ченную иглу — на пробке (согк) и полученную конструкцию бросьте в мерную кружку 
(теа$игіп§ сир), полную морской воды. Получившийся компас отдайте лодочнику. Но 
отправляться на остров Скелета пока рано. 
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Сходите на кладбище. Там пройдите по стрелке вниз. Загляните в щель между дверьми 
(Ійе сгаск ЪеІ\ѵееп Ійе ёоогз), поговорите в эту щель. Морт скажет, что попасть в склеп 
можно только мертвецу. 

Что делать, придется умереть. Идите в гостиницу и закажите выпить. В сундуке исполь¬ 
зуйте долото (сЬізеІ), чтобы открыть бутылку с протрезвиловкой (Неаб-В-С1еаг), затем 
вылейте ее содержимое в кружку с грогом и выпейте эту адскую смесь. (Помните приме¬ 
чание к рецепту?) Гайбраш впадет в кому. На экране появляется надпись «ТЬе Епб», ваш 
счет в игре, идут титры... 

Но это еще не конец. Ведь Гайбраш жив! С помощью долота (сЫ$е1) откройте правый 
нижний гроб — и Гайбраш снова с нами. Соберите все гвозди от его гроба (соШп паііз). 
Затем откройте центральный гроб. Оттуда вылезет Стен и даст Гайбрашу свою визитную 
карточку (Ьи8Іпе88 сагб). Вернитесь в гостиницу и спросите бармена, почему вас похоро¬ 
нили не в том же склепе, что и его тетку. Когда он скажет, что тот склеп — только для чле¬ 
нов семьи, попробуйте прикинуться его племянником по имени \ѴопІоп. После беседы 
поднимитесь наверх и используйте карточку Стена, чтобы открыть правую дверь. 

В комнате вы можете осмотреть шкаф и тумбочку, но это ничего не даст. Потяните за 
кровать (Ьеб). Она откинется, и вы увидите скелет с книгой. Если сразу взять книгу, то 
кровать поднимется опять. Поэтому сначала, чтобы закрепить кровать, нужно использо¬ 
вать все (повторяю, все!) Гвозди (поііз), которые есть у Гайбраша. Теперь можно взять и 
изучить книгу. Это история семьи Гудсупов. После осмотра скелета выйдите из комнаты. 
Вам предстоит доказать, что Гайбраш - настоящий родственник бармена. Для этого при¬ 
крепите то, что осталось от портрета, на левой двери, откройте ее, зайдите в комнату и 
выгляньте в окошко двери наружу. Создав у Гудсупа впечатление, что его любимый де¬ 
душка и Гайбраш - «почти одно лицо», спуститесь в бар и увенчайте этот обман беседой 
об истории семьи Гудсупов (используя найденную книгу). Теперь Гайбраш - признан¬ 
ный Гудсуп. Пришла пора опять умереть, чтобы на этот раз попасть в семейный склеп, а 
попутно и заработать (ведь никто не отдаст Гайбрашу алмаз даром). Идите на кладбище 
к Стену и, отдав золотой зуб, застрахуйте свою жизнь. Вернитесь в гостиницу в бар, за¬ 
кажите выпить, добавьте туда пиратской протрезвиловки и выпейте полученную смесь. 

Итак, Гайбраш в склепе. Попробуйте исследовать трещину в потолке (сгитЫіп§ Ьоіе). 
Это не нужно для прохождения игры, но, если вы видели предыдущие части сериала 
«Мопкеу І8Іапс1», увиденное напомнит вам кое-что. 

Идите влево, пока не встретите привидение. Поговорите с ним, вернее с ней. Из разго¬ 
вора Гайбраш узнает, что еще один человек, кроме Лечака, который нравился Милли, 
был постояльцем гостиницы, никогда не выписывавшимся из номера. Кроме того, Мил¬ 
ли должна выйти замуж, и только после этого Гайбраш получит кольцо. 

Пр ойдиТе еще вправо, возьмите в гробу ломик (сгоѵѵЬаг). Но кто это смеется? Обойдите 
гроб справа, чтобы подойти к трещине в стене. Ваш старый знакомый Мюррей может 
сейчас пригодиться. Возьмите его («рука»). Загляните в трещину и поговорите с Мортом, 
постарайтесь запугать его. После разговора, на экране с каморкой Морта, в сундуке на¬ 
мажьте пастой оторванную руку скелета (зкеіеіоп агт), а затем воспользуйтесь ею, чтобы 
забрать лампу (Іапіегп) Морта. Теперь, уже в склепе, опять в сундуке воздействуйте 
лампой на Мюррея. Тот нагонит страху на Морта - и выход из склепа открыт. 

Загляните на минуту к Стену. Мюррей решит пожить там, среди многочисленных скеле¬ 
тов, а Гайбраш должен идти в гостиницу. Почему нельзя забрать деньги прямо сейчас? 
Чтобы потребовать страховку, необходимо предъявить документ, удостоверяющий вашу 
смерть. Атак как теперь вы - Гудсуп, то и свидетельство о вашей смерти (беаіЬ сегШІсаІе) 
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находится в семейном архиве (Ше саЪіпеІ) в задней комнате гостиницы. Сходите туда и 
возьмите документ. Но прежде чем идти к Стену, нужно найти подходящего жениха для 
Милли. Поднимитесь на второй этаж гостиницы и в правой комнате ломиком выбейте 
доски, которыми заколочено отверстие (Ъоагёеб Ьоіе) в изголовье кровати. Рассмотрите 
получившуюся дыру (§аріп§ Ьоіе). Она выходит прямиком на кладбище. Ломиком подце¬ 
пите кровать, и наш приятель-скелет катапультируется прямо в объятья своей возлюб¬ 
ленной. Поднимите с пола в склепе кольцо и идите в офис Стена. Дайте ему страховой 
полис (іпзигапсе роіісу) - он будет вынужден выплатить вам кучу денег (топеу), поло¬ 
женных по страховке. 

Идите на пляж и скажите лодочнику, чтобы он отвез вас на остров Скелета. Гайбраш ока¬ 
жется на вершине скалы. Поговорите с рабочим, управляющим лебедкой (ѵѵіпсЬ орега- 
Іог). Пусть он спустит вас вниз... 

Извините, что не предупредил. Гайбраш упадет, ударится о скалы и плюхнется в воду. 
П однимайтесь на вершину скалы (сІіНЧор) и еще раз попросите Лафута, чтобы он опус¬ 
тил вас вниз. Но на этот раз приготовьтесь совершить маневр в духе Мэри Попинс: ког¬ 
да Гайбраш будет падать, возьмите («рука») в сундуке зонтик (итЬгеІІа) - и Гайбраш 
плавно спланирует к входу в пещеру. 

В пещере поговорите с контрабандистами. Чтобы они зауважали вас, первой фразой со¬ 
общите, что у вас много денег («80 ггшсЬ топеу»). Честно назовите свое имя и сразу пред¬ 
ложите им сделку («таке а ёеаі»): игра в покер на ваши деньги против алмаза. После сда¬ 
чи возьмите в сундуке карты Таро (Тагоі сагбз) и выложите их на стол вместо тех. что вам 
достались. С такой картой Гайбраш легко выиграет, схватит алмаз и убежит от контра¬ 
бандистов. После маленькой мести Лафуту Гайбраш снова окажется на Кровавом остро¬ 
ве. Прямиком идите на холм, где осталась Элейн. В сундуке вставьте алмаз (сііатопсі) в 
кольцо (гіп§) и наденьте колечко на палец Элейн. 

Отличия обычного уровня сложности для этого этапа от «Ме§а-топкеу»: зеркало на ма¬ 
яке в полном порядке; собачий бисквит упрощает проблему с ее укусами: Гайбраш не 
должен убеждать бармена, что похож на Гудсупов: двери на мельницу и в комнату скеле¬ 
та не заперты; первый же напиток, который вам дадут, будет с зонтиком; балончик с 
пеной для бритья открывается без проблем. 

Пятая часть. 

КІ88 оТ іНе Зрісіег Мопкеу - Поцелуй обезьяны-паука 

Поговорите с Лечаком (если это можно назвать разговором ). Когда тот уйдет, на экране, 
на первый взгляд, никого не останется. Однако первое впечатление обманчиво. Открой¬ 
те дверь (боог) кабинки подвесной дороги. Вот что сделал с Гайбрашем Лечак. Когда Гай¬ 
браш выйдет к аттракционам этого безумного карнавала, он скажет, что в голове у него 

туман... Здесь явно необходима протрезвиловка, 
значит, необходимо найти три уже известных вам 
ингредиента для ее изготовления. 

Безе в пирогах (тегіп§ие ріез) содержит яйца, но 
Портовая Крыса (\ѴЬагГ Каі) не позволит Гайбрашу 
взять пирог. Заговорите с Псом (Оіп§йу По§). 
Спросите его о призах (ргІ 2 е§), а затем попросите 
угадать возраст Гайбраша («§ие§8 ту а§е»). В качест¬ 
ве приза потребуйте якорь (апсйог). В сундуке по¬ 
ложите якорь в миску для пирогов (ріе рап), затем 
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используйте баллончик с пеной для бритья (зйаѵіп§ зоар) на миске с якорем. Получив¬ 
шийся фальшивый пирог (Гаке ріе) положите на стопку пирогов около Крысы. Пусть 
Гайбраш попросит его выстрелить из пушки. Выстрел снесет беднягу, который служил 
мишенью. Займите его место, щелкнув («рука») на окне в стене (Ьоіе). Крыса выстре¬ 
лит - и у вас есть первый компонент зелья. 

Подойдите к Псу (Оіп§Ьу Оо§) и шесть раз толкните его («рука»). Тот разозлится и уку¬ 
сит Гайбраша — вот вы и получили второй компонент, шерсть собаки (ёо§ Ьаіг). 
Пройдите вправо к тележке с надписью «8по\ѵ Сопез». Возьмите с ее левого края переч¬ 
ницу (реррег ШІ11). Затем попросите у продавца (зоёа)егк) порцию простого мороженого 
(ріаіп зпо\ѵ сопе) и поочередно используйте на нем безе от пирога (тегіп§ие), перечницу 
(реррег тііі) и шерсть собаки (бо§ Ьаіг), а затем съешьте (изображение попугая) то, что 
получилось. 

На обычном уровне сложности достаточно просто положить якорь на стопку пирогов, 
чтобы освободить окно в стене от живой мишени, а чтобы быть покусанным, достаточно 
трижды толкнуть Пса. 

Шестая часть. 

ОиуЬгизН Кіскз Виіі Опсе Адаіп - Гайбраш снова наподдал ему 

Быстро щелкните на красной стрелке, чтобы выскочить из тележки на первой сцене с 
обезьянами и Германом Тусротом (Негтап ТооіЬгоІ). Возьмите лежащую на полу верев¬ 
ку (Гаііеп горе) и прыгните в проезжающую тележку. 

На второй сцене снова по красной стрелке выпрыг¬ 
ните из Тележки, возьмите бочонок с ромом (ке§ 
о'гшп) и запрыгните в следующую тележку. 

Если Лечакдогонит Гайбраша, не пугайтесь: Гайб¬ 
раш достаточно ловок, чтобы убежать. Но если вы 
не успели взять необходимый предмет или не смог¬ 
ли вовремя выпрыгнуть из тележки, придется вер¬ 
нуться, сделав полный круг по аттракциону. 

На третьей сцене, с привязанным Уолли, откройте 
(«рука») фонарь, задуйте («попугай») огонь и забе¬ 
рите («рука») фляжку с маслом (Паск оГ оіі). Прыгните сначала в тележку, а из нее — на 
ледяную сцепу. Пройдите по проходу вверх. Там вложите бочонок с ромом в руку гигант¬ 
ской обезьяны. В сундуке из фляжки с маслом полейте на веревку, которую затем привя¬ 
жите к бочонку. Возьмите в руку перечницу и спуститесь вниз. Дождитесь появления 
Лечака и при первой же возможности воздействуйте на него перечницей. 

На обычной сложности фляжку с маслом можно взять сразу, без предварительных дейст¬ 
вий. 



Тимофей Макаров 


Збб 




ТНЕ ІОІІНКЕѴМАН РПОІЕСТ 3: 

І.Е6АСѴ ОЕ ТІМЕ 

Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 

Операционная система — \Ѵіпёо\ѵз 95. 

Процессор - Репііит 90 МНг или быстрее. 

Оперативная память - 16 МВ. 

Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной. 

Звуковая карта -Зоппсі Віазіег 16 или 100% совместимая. 

Прочее — 70 Мбайт свободного дискового пространства; видеоплата с 
разрешением 640х480х64к. 

П еред вами продолжение известнейшей игры .Іоіігпеутап РгоіесІ. Вы снова встречае¬ 
тесь с Гейджем Блэквудом, Агентом 5 из секретного агентства по защите прошлого 
от злонамеренных манипуляций со временем с целью изменить настоящее. Вам придет¬ 
ся исследовать странные искажения в прошлом. Вы увидите затерянные во времени ци¬ 
вилизации, решите огромное количество таинственных загадок. Только от вашей наход¬ 
чивости и сообразительности зависит будущее человечества. 

Замечательная графика создает полное ощущение присутствия. 

Управление 

Е«с поможет пропустить видеоролик. Чтобы просмотреть содержимое хранилища, два 
раза щелкните по нему. Для применения имеющейся вещи поднесите ее к нужному мес¬ 
ту и отпустите. Чтобы еще раз услышать, что сказал Артур, щелкните по его 
изображению. 

С(г1 + М — основное меню; 

Сігі + О - открыть игру; 

С і г I + 8 — сохранить игру; 

Сігі + 6 - игровые опции; 

С I г 1 + О — выход; 

Р1 - игровые обозначения (обязательно изучите). 

Прохождение 

Агентство безопасности времени, 2329 год нашей эры 

Вы стоите в костюме-хамелеоне перед молодым человеком. Наведите курсор на него и 
щелкните. Теперь, при желании, вы можете перевоплотиться в него. Сверху красная по- 
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лоса. Это пульт управления перемещением во времени. Нажмите на нее, дотроньтесь до 
единственной надписи. Ну, поехали! 

Средиземноморье, 06 октября, 1262 год до нашей эры 

Вокруг вода, на пригорке полуразрушенная ветряная мельница. Поднимитесь и обойди¬ 
те ее слева. Перед вами появится костюм агента 3. Дотроньтесь до него. Теперь вы зна¬ 
комы с Артуром — лучшим помощником. Ваша задача - найти три различных кода. Иди¬ 
те вперед, прыгайте по кочкам и поднимайтесь на каменный пирс. В самом конце лежит 
веревка. Удерживая левую кнопку «мыши», перенесите веревку в хранилище (небольшая 
полусфера слева внизу). Вернитесь к мельнице и войдите в нее через пролом в стене. Над 
вами сломанная лестница. Набросьте на нее веревку и поднимитесь до потолка. Открой¬ 
те люк над головой и воспользуйтесь приставной лесенкой. Слева на полу четыре пере¬ 
крещивающихся круга. Наведитесь на них. Первый код найден. Переносимся дальше. 

Южная Америка, Анды, 29 января, 524 год нашей эры 

Сидим в колодце. Выдерните пробку слева, нажмите рычаг над ней. Вода поднимет вас 
на самый верх. Вылезайте из колодца. Около него возьмите поворотный шкив. Идите на¬ 
лево, по обрыву, и снова налево до разрушенного дома. Слева поднимите корзину, вер¬ 
нитесь и идите в каменный проход до конца. Повесьте шкив на штырь, торчащий слева, 
и опустите воздушный шар. Приделайте к нему корзину и залезьте в нее: шар взлетит. 
Посмотрите вниз. Подтяните веревку с крюком на конце, забросьте ее на соседний воз¬ 
душный шар и переберитесь в него. На полу четыре колыца. Это второй код. 

Гималаи, 15 апреля, 1219 год нашей эры 

Вы находитесь среди развалин буддийского храма. Обойдите их, подберите слева палку и 
справа рулевое колесо. Вернитесь к пролому в стене, сразу за ним поверните направо и 
подойдите к вороту с веревками. Наденьте руль на находящуюся справа небольшую си¬ 
нюю шестеренку. Поверните его. Спуститесь вниз и слезьте по тому, что осталось от мос¬ 
та. Справа вдалеке красное полузасыпанное здание. Идите направо вдоль него. Одно ок¬ 
но полуоткрыто. Толкните его палкой и проникните внутрь. Заберитесь на статую Будды 
с синими волосами. Слева, на снегу, нарисован третий кол. 

Агентство безопасности времени, 2329 год нашей эры 

Теперь мы знаем, что пришельцы разрушили Эль Дорадо, Шангри-Ла и Атлантис. Они 
пытались найти «наследство времени», чтобы спасти мир от нападения темных сил. У 
них ничего не вышло. Гейдж пе¬ 
реводит время назад, на день до 
разрушения, и отправляется на 
поиски «наследства». 

Южная Америка, Анды, 

28 января, 524 год нашей эры 

Знакомые места. За колодцем 
спит маленький мальчик. Схо¬ 
дите туда и скопируйте его об¬ 
раз. Превратитесь в мальчика и 
идите к дому. Обойдите дом 
справа, заберите образ индейца 
и поговорите с ним. Отправляй¬ 
тесь к воздушному шару. На нем 
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переправьтесь на другой берег. 

Поднимитесь по ступенькам и 
войдите в здание. Скопируйте 
образ художника. Откройте кор¬ 
зину слева от входа и возьмите 
из нее лист золотой фольги. 

Оставим на время Анды и отпра¬ 
вимся в Атлантис. 

Средиземноморье, 05 октя¬ 

бря, 1262 год до нашей эры 

Вы снова на крыше мельницы. 

Поверните направо и спуститесь 
в люк. Справа от столба возьми¬ 
те две шестеренки. Обойдите 
столб слева и наденьте их на торчащие из пола квадратные штыри. Поверните горизон¬ 
тальный рычаг пять раз, выйдите в окно и поверните рычаг еще раз. По каменной стене 
идите к мачте и слезьте на нее. Дойдите до середины и перепрыгните на соседнюю мач¬ 
ту. Спуститесь вниз. Между бочек лежит белый шелковый шарф. Поднимите его. Прой¬ 
дите пару шагов к носу корабля и слева возьмите багор. Сойдите на берег. Справа в глу¬ 
бине сидит слепой нищий. Возьмите его образ. Поговорите с ним. Вернитесь на судно и 
идите на нос, превратившись в нищего. Слева сидит прикованный капитан-египтянин. 
Скопируйте его и попросите денег (соіп§ Гог Ыіпб Ъе§§аг). Спуститесь на берег и мимо 
подъемного крана идите на пристань. Превратитесь в капитана и попросите лодочника 
(Геггу) отвезти вас в храм (Іешріе). За перевозку он запросит червончик. Заплатите (§іѵе 
соіп). Денег у вас теперь сколько угодно. Поверните за угол, заберите образ стражника и 
поговорите с ним на все возможные темы. Вернитесь к лодочнику и езжайте в гончарню 
(роПег). Идите полевому коридору до стены и налево. Скопируйте образ гончара. Спра¬ 
ва стоит бочка с крестовым рычагом. Поверните его. Возьмите кусок глины в корзине 
справа внизу. Вернитесь назад и по второму коридору идите в масляную лавку. Наведи- 
тесь на одну из стоящих слева амфор. Приложите кусок глины к выпуклой печати на со¬ 
суде. Развернитесь, возьмите образ женщины и поговорите с ней. Выходите. Справа от 
сушащихся зерен стоит бочка с маслом. Позже вы сюда вернетесь. Идите к гончару, при¬ 
няв образ торговки маслом, его сестры. Поговорите с ним и согласитесь присмотреть за 
горшками (Г11 \ѵаІсЬ роіз). Гончар убежал. Со стола слева возьмите кувшин и миску. На¬ 
против стола — дверь в камеру обжига. Откройте ее и положите кусок глины в центр круг¬ 
лой серой платформы. Накройте его сверху листом золотой фольги. Закройте дверь и по¬ 
верните рычаг справа от нее. Зайдите внутрь и возьмите золотой медальон. Сходите к 
бочке масла и наполните миску. Теперь к лодочнику. Попросите его отвезти вас в храм. 
Покажите золотой медальон стражнику (§іѵе тебаіііоп). Вернитесь в лодку. Ворота в 
храм открыты. Идите прямо к большой чаше. Наполните живительной водой кувшин. 
Обойдите чашу справа. Багром закройте заслонку внизу. Вода перестала литься. Теперь 
отправляйтесь на мельницу (\ѵіпёті11). Поднимитесь по ступенькам, войдите в комнату и 
откройте сундук справа. Посмотрите документ, лежащий внутри него. Примите образ ка¬ 
питана и поговорите с человеком на мельнице. Он скажет, что погода плохая (пазіу 
ѵѵеаіЬег). Теперь в док. Примите образ нищего и идите к капитану. В разговоре скажите, 
что погода плохая. В ответ он скажет, что может быть дождь (шау гаіп). Идите к нищему 
в образе капитана. На просьбу дать денег ответьте «Зоггу», затем упомяните о возможно¬ 
сти дождя. Поговорите на все темы. Нищий расскажет, что человека на мельнице зовут 
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Амун. Он тоже египтянин и посвятит вас в подробности плана побега. Еще нищий ска¬ 
жет пароль: долгая зима (1оп§ ѵѵіпіег). Отправляйтесь к Амуну. На его вопрос ответьте 
«1оп§ \ѵіп1ег». Поговорите обо всем, и вы узнаете, что в мельнице есть потайной ход в 
храм. Амун ушел. Вернитесь в док, к нищему. Возьмите его миску. Вернитесь назад, на 
мельницу. Поднимите с пола веревку и, удерживая курсор «мыши», повернитесь к стол¬ 
бу в центре мельницы. Зацепите веревку за крюк на столбе. Справа находится ворот. По¬ 
верните его — открылся люк в полу. Спуститесь в него. По лестнице справа поднимитесь 
вверх. Примите образ нищего. Идите по левому коридору и поговорите с человеком в 
конце него. Он даст вам солнечный диск и уйдет. Наведитесь на часы слева на стене. На 
штырь справа, между большой и маленькой шестеренками* оденьте диск и запустите ча¬ 
сы, повернув рычаг справа. Повернитесь, пройдите по коридору и поднимитесь по лест¬ 
нице. Откройте багром заслонку, чтобы снова полилась вода. В поднявшемся столбе во¬ 
ды появится пирамидка. Возьмите ее. 

Агентство безопасности времени, 2329 год нашей эры 

Ну что ж, часть настоящего «наследства» вы нашли. Пошли искать дальше... 

Гималаи, 14 апреля, 1219 год нашей эры 

Справа на снегу спит паломник. Скопируйте его и перейдите через овраг по подвесному 
мосту. Слева — шесть цветных рисунков. Наведитесь на них и запомните последователь¬ 
ность звуков, которые произнесет Артур. Рядом, справа, надпись. Прочтите ее. Теперь 
вы знаете, что причиной всех страданий является НЕВЕЖЕСТВО (Ю1ЧОКА1ЧСЕ). По¬ 
дойдите к двум якам справа. Слева — сДатуя зеленого Будды. Надпись на постаменте гла¬ 
сит о храме животного мира. Развернитесь и вдоль стены идите до лестницы. Подними¬ 
тесь по ней и входите в оранжерею, превратившись в паломника. Скопируйте образ са¬ 
довника и поговорите с ним обо всем. В числе прочего вы узнаете, что погибает дерево 
исполнения желаний. Попрощайтесь и спуститесь в люк, находящийся справа от бассей¬ 
на. Найдите торчащие корни дерева и полейте их живительной водой из кувшина. Дере¬ 
во оживет. Поднимитесь наверх и воспользуйтесь приставной лестницей. Возьмите нож 
садовника и карту подземных ходов, сорвите красный фрукт с ветки. Подойдите к статуе 
желтого Будды, стоящей за бассейном. В руке у Будды - синяя миска. Положите в нее 
фрукт. Возьмите желтый каменный шарик у подножия статуи. Снова спуститесь в подзе¬ 
мелье. Все дальнейшие передвижения вы можете сверять с картой, выводя ее на основ¬ 
ной экран. Идите по единственному проходу до огненной зоны. Пройдите ее и поверни¬ 
те налево в тоннель. Пришли на развилку. Чтобы не потерять ориентацию, запомните, 
что люк с рычагом находится слева от вас. На потолке нарисован крест. Идите дальше. 
На потолке - два перекрещивающихся кольца. Проходите дальше, через огонь, в тон¬ 
нель. На потолке - ракушка. Дерните за рычаг и войдите в открывшийся тоннель. Иди¬ 
те дальше через огонь. На потолке — что-то, похожее на шутовской колпак. Снова впе¬ 
ред. Теперь внимание. На следующую операцию отводится мало времени. Наверху сидит 
Хан. Он может больно стукнуть по лбу, и вы свалитесь вниз. Надо подняться и успеть 
слева взять меч. Слезли вы сами или вам помогли, не важно. Снова в путь. Возвращай¬ 
тесь на развилку с шутовским колпаком. Поставьте назад камень. Развернитесь и идите 
к ракушке. Дерните за рычаг. Идите в левый проход. Развилка с перекрещивающимися 
квадратами. Идите дальше. На потолке - два скрещенных рога. Дерните рычаг и идите в 
открывшийся туннель. На потолке - три сияющих глаза. Идите вперед до нарисованно¬ 
го скелета. Со стола слева возьмите миску для растопки масла. Прочитайте надпись на 
черном Будде. Она говорит о храме подземного царства. Вернитесь к трем глазам, даль¬ 
ше к двум рогам и дерните за рычаг. Вернитесь к двум квадратам. Идите к ракушке и на¬ 
жмите на рычаг. Повернитесь и, пользуясь картой, вернитесь в оранжерею. Учтите, что 


370 




ТНЕ 10УКНЕѴМДН РНРІЕСТ 3: ІЕСАСѴ РР ТІМЕ 


по пути вы не должны больше дергать ни один рычаг. Поговорите с садовником. Идите 
вдоль стены. По подвесному мостику перейдите на другой берег, поверните направо и по 
ступенькам поднимитесь к дому. Войдите внутрь. Поднимитесь полевой лестнице. По¬ 
говорите со стражником и скопируйте его образ. Отдайте шелковый шарф (§іѵе $і1к зсагГ). 
Спуститесь и идите к главному мосту. Когда он раздвинется, перейдите на другую сторо¬ 
ну и войдите в храм. Подойдите к синему Будде. Надпись на подножии гласит о храме 
царства рода человеческого. Вложите в левую руку Будды миску для сбора милостыни и 
возьмите синий шар. Справа в нише сидит лама. Скопируйте его образ и поговорите обо 
всем. Выйдите из храма, спуститесь налево по ступенькам. Слева стоит статуя красного 
Будды, а рядом палатка. Подойдите к статуе и вложите в правую руку меч. Заберите шар. 
В образе ламы зайдите в палатку и возьмите образ монгола. Поговорите обо всем. Кста¬ 
ти, если интересно, откуда у стражника синяк, возьмите его образ и зайдите к Хану. Из 
палатки идите прямо. Перед вами - длинное белое здание. Войдите в него с правого тор¬ 
ца. Вы увидите говорящие цилиндры. Запишите их слова. Один цилиндр (верхний ле¬ 
вый) скрипит. Полейте его маслом из миски. Теперь воспроизведите молитву, которую 
слышали. Ом, ма, ни, пад, ме, хум. (Нижний ряд, 3 слева; верхний 2 слева; верхний 1; 
верхний 4; нижний 1; нижний 3.) Возьмите шар у белого Будды напротив. Зайдите в 
храм, изучите изображение справа, спуститесь вниз и обойдите беседку в центре зала. 
Обратите внимание на сидящего внутри белого Будду. Примите образ Хана и идите к ла¬ 
ме. Поговорите с ним обо всем и спросите о царстве зверей (апітаі геаіт). В ответ лама 
спросит, что является источником всех несчастий. Ответ вы уже знаете - невежество 
(і§погапсе). После правильного ответа лама даст вам книгу жизни. Попрощайтесь и ми¬ 
мо синего Будды идите к противоположной стене храма. Спуститесь в люк на полу. Иди¬ 
те через дерево на потолке к двум рогам. Подвиньте камень налево. Дальше к трем гла¬ 
зам. Камень в сторону. Идите к шутовскому колпаку, через огонь, ракушку, огонь, к двум 
кольцам. Дерните рычаг. Вы закрыли все выходы на свежий воздух. Температура в под¬ 
земелье поднялась. Идите к изображению скелета. Будда растаял. Возьмите шар. Теперь 
идите к трем глазам, сдвиньте камень. Через два рога к двум квадратам. Дерните рычаг. 
Идите к двум кольцам, подвиньте камень. Пройдите через крест и после огня поверните 
в левый туннель. Рычагом откройте решетку и подойдите к якам. Положите книгу зна¬ 
ний в отверстие в основании скульптуры зеленого Будды. Возьмите шар. Через мост пе¬ 
рейдите овраг и поднимитесь по лестнице. Ради шутки можете подняться к стражнику в 
образе Хана и позлить его. В образе ламы подойдите к мосту. Он автоматически развер¬ 
нется. Идите к белому Будде, сидящему в беседке. Положите ему в руку белый шар. Под¬ 
нимитесь по появившимся слева ступенькам. Кладите каждому Будде в руку шар соот¬ 
ветствующего цвета. На самом верху пройдите по золотым ступеням, повернитесь и возь¬ 
мите сияющий цветок лотоса. Обратите внимание на рисунок, где лотос превращается в 
пирамиду. Повернитесь и посмотрите в малиновый шар между бровями. Вы увидите па¬ 
ломника около подвесного моста. Идите к нему. Поговорите с паломником и дайте ему 
цветок лотоса. Паломник ответит, что вы не прошли тропу до конца и не стали самим со¬ 
бой. Наденьте костюм-хамелеон и снова дайте паломнику цветок. Он превратит его в пи¬ 
рамиду. 

Агентство безопасности времени, 2329 год нашей эры 

Что за сила таится в этих пирамидах? Найдете третью пирамиду - узнаете. 

Южная Америка, Анды, 28 января, 524 год нашей эры 

Вы опять оказались в храме, в котором трудится художник. Выйдите наружу, поверните 
направо и поднимитесь по лестнице до тех пор, пока вас не остановит стражник. Пого¬ 
ворите с ним. Вернитесь на пару шагов вниз и поверните налево, в кусты. Подойдите к 
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веревке, удерживающей воздуш¬ 
ный шар стражника, и пере¬ 
режьте ее садовым ножом у са¬ 
мого основания. Индеец попы¬ 
тается, как идиот, удержать шар. 

Воспользуйтесь его отсутствием 
и пройдите вперед через пролом 
в стене. Примите образ малень¬ 
кого мальчика. Поверните на¬ 
право и поднимитесь по сту¬ 
пенькам до конца. Справа стоит 
стражник. Поговорите с ним. Он 
не захочет вас пропускать, но на 
шум выйдет шаман. Скопируйте 
его образ и поговорите обо всем. 

Попрощайтесь, переправьтесь на воздушном шаре на другой берег и идите к колодцу. 
Примите образ шамана. Разбудите мальчика и поговорите с ним. Спросите, у него ли та¬ 
лисман, который вы ему дали (бо уои Ьаѵе 1а1і$тап?). Мальчик удивится. Скажите, что 
ваш сломался (тіпе Ьгокеп). Мальчик отдаст вам свой талисман. Возвращайтесь к дому 
шамана. Примите образ мальчика. Около стражника поверните налево. Подойдите к воз¬ 
душному шару шамана и заберитесь в него. Чиркните талисманом по кремню, привязан¬ 
ному к горелке. Шар поднимется. Рассмотрите все, что можно. Наведитесь на храм и 
зарисуйте маски, расположенные вокруг треугольного наконечника. Развернитесь и до¬ 
троньтесь до огня. Шар опустится. Выйдите из жилища шамана и спуститесь по лестни¬ 
це. Мимо центрального входа идите дальше и налево, в кусты. Поверните направо и по¬ 
дойдите к бассейну. Наведитесь на треугольный знак на земле. Положите в нею свой 
талисман. Вода ушла. Спуститесь вниз. Слева и справа - две сходящиеся стены. На каж¬ 
дой — по два набора масок. Начиная слева, по часовой стрелке нажмите в каждом набо¬ 
ре по одной соответствующей маске: маска с голубыми глазами, ушасто-бровастая маска 
с носом-картошкой, маска-сплошной-нос, зубасто-глазастая маска. Прямо на лестнице 
откроется потайной ход. Пройти по нему мешает огонь. Комментарий Артура: «Ты зна¬ 
ешь Гейдж, почему животные боятся огня? Потому что больно!» Вернитесь к тому месту, 
где вы оставили талисман и возьмите его. Вода, хлынувшая в проход, потушит огонь. 
Пройдите по потайному ходу до конца. Внизу находится маска с высунутым золотым 
языком. Нажмите на него и возьмите третью пирамиду. 

Агентство безопасности времени, 2329 год нашей эры 

Осталось решить последнюю загадку. Каждая грань пирамид при нажатии на нее высве¬ 
чивает на столе определенный рисунок. При совладении элементов часть рисунка исче¬ 
зает. Каждая пирамида может вращаться вокруг своей оси и вокруг лицевой светящейся 
поверхности. Задача состоит в том, чтобы собрать рисунок, изображенный слева навер¬ 
ху. На приведенном рисунке осталось повернуть правую пирамиду вокруг плоскости. 
Очень рекомендую досмотреть ролик до конца и познакомиться с Артуром воочию. 
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Операционная система - \Ѵіпёо\ѵ§ 95. 

Процессор - Репііит 90 (желательно - Репіішп 133). 

Оперативная память - 16 Мб (желательно - 32 Мб). 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной. 

Видеоплата - 1 Мб. 

Звуковая плата - 8оипё В1а8Іег-совместимая. 

Е сли вы в состоянии три раза наступить на одни и те же грабли (желательно чужими нога¬ 
ми), вы не можете попасть пальцем в небо и вас не тошнит от пластилина, вы, оказались 
там, где надо. Немного тормознутый Глинкон (он же Глинко, он же Сіаутап) призван спас¬ 
ти прекрасный пластилиновый мир Великого Туборга, в котором захватил власть Глюкавый 
Виндоуз и творит разные гнусные делишки, представляясь экспертом из отдела мягких иг¬ 
рушек. Вам не придется воевать или драться. Вы должны смотреть, запоминать, думать и 
пробовать (на вкус). Учитывая пластилиновость игры, о цвете и графике не говорю. Все как 
в мультяшке. 

Управление 

Д ля управления игрой достаточно щелкать левой кнопкой мышки. По экрану вы будете 
двигаться по направлению пластилиновой стрелки. Если она ровная - пойдете прямо. 
Если сдвинете стрелку к краю экрана, то она изогнется, указывая направление, в котором вы 
повернетесь на месте. То же действие возвращает вас в предыдущее окно. Рекомендую на 
каждом новом месте осматриваться на 360 градусов, чтобы не пропустить ничего важного. 
Подбирайте все, что попадается на пути. Для приведения в действие любого механизма, 
кнопки или рычага, нужно навести на них курсор и щелкнуть мышкой. Записывайтесь по¬ 
чаще. Игра случайно может выкинуть вас в >УіпсІо\ѵ8. Если пропал звук, сохранитесь и пере¬ 
запустите игру. 

Прохождение 

И так, Глинко спит в небольшой пластилиновой комнате. Разбудите его. Нажав кнопку на 
стене, щелкните мышкой по окну и загляните в него. Если нравится пейзаж - смотри¬ 
те. Если нет - вернитесь обратно. Надо выйти из комнаты. Дерните за рычаг. Как вы думае¬ 
те, сколько раз нужно дернуть, чтобы дверь сломалась? 

Вперед и с песней. Ловушка вас все равно заглотит и выплюнет. Нажмите кнопку на двери. 
Придите в себя и спуститесь вниз по лесенке. В окошке для вас почта, то есть подсказки, ко¬ 
торые не всегда помогают. По мере прочтения бросайте их в корзину и берите новые. Выле¬ 
зайте назад и двигайте ловушку под четвертое кольцо. Потом, дерните, деточка, за колечко, 
дверь и откроется. 

Пройдите вперед на поляну и осмотритесь. Попробуйте пару минут постоять на месте без 
движения. Вас развеселят приколы скучающего Глинкона. Загляните в пещеру. Пройдя 
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сквозь темноту, вы увидите три кнопки. Чтобы открыть проход через пещеру, нужно нажать 
шесть кнопок. Три последние из них перед вами, остальные нужно найти. Возвращайтесь на 
поляну. Справа от дерева - черная дверь с литерой «Н» наверху. Входите. Поднимите жетон 
(и не пропускайте все последующие), на панели слева соберите Н. Идите дальше. Подойди¬ 
те к видеопроектору, включите его и посмотрите сказку. Чем больше у вас жетонов, тем 
длиннее сказочка. Впереди мышиная норка, смело хватайте ее (не забывайте - здесь все пла¬ 
стилиновое). В следующем помещении включите свет, нажмите кнопку на стене и спусти¬ 
тесь вниз за открывшуюся решетку. В этом подвальчике сначала лучше нажать ПЕРВУЮ 
КНОПКУ, затем рычаг, посмотреть и запомнить мультфильм (это руководство к действию), 
а потом выбраться обратно. Теперь вперед: далеко и надолго! По надписям на стене вам при¬ 
дется изучить (обязательно до конца) историю планеты. Изучили? Теперь быстренько назад. 
Не открывается дверь? У вас за спиной нужная кнопка. Поднимайтесь на мост и в дверь. 

Перед Вами кукла, чем-то похожая на Глинкона. Щелкните по монитору. Изображенная там 
загадка решается просто: вам нужно заменить все пустые компоненты на взрывчатку. До¬ 
биться этого можно, изменяя каждую деталь куклы до тех пор, пока не появится фитиль. Ес¬ 
ли вы все сделали правильно, монитор погаснет, а кукла будет вся красненькая такая, дина¬ 
митная - просто загляденье. 

Пройдите дальше. Слева мухомор, справа дверь, впереди проход. Сначала попробуйте мухо¬ 
мор. Это желательно сделать три раза. Самые крут ые могут попробовать четыре раза. У вас за 
спиной дверь. Внутри кнопка. Включите воду и идите в проход. Поверните налево и поиг¬ 
райте на музыкальной шкатулке. Кеіахііте (время для отдыха). 

Для начала попробуйте подойти к чудовищу. 

Потом поднимите с пола спичку, возьмите 
куклу, подожгите ее и суньте крабу. Снова 
идите в проход и залезайте в дыру, из кото¬ 
рой вылез краб. Залезайте в тележку. Она 
двигается по кратчайшему пути в место, ука¬ 
зываемое курсором. На тележке спуститесь 
вниз по спирали и нажмите ВТОРУЮ 
КНОПКУ. Теперь назад, на первую поляну. 

Или еще раз попробуете грибочков? 

Найдите дверь с кнопками на стене и на 
земле. Сначала нажмите нижнюю кнопку и 
пока льется вода, наведите курсор на струю 
и щелкните. Глинкон наберет воды в стакан 
и выпьет. Теперь нажмите кнопку на двери и постарайтесь запомнить мелодию верхней 
флейты. Ее вам придется повторить на нижней. Изменение тональности звучания достига¬ 
ется выплевыванием определенною количества воды в соответствующую трубку. При сов¬ 
падении всех пяти звуков дверь открывается. Если не получается, плюньте в первую трубку 
три раза, во вторую - один, в третью - два, четвертую пропустите. В пятую плюйте, пока не 
начнет выливаться. Не шарахайтесь от живого телевизора - он безобидный. Проходите за 
столб в следующую комнату. Хочется залезть наверх, а ступеньки коротки? Помните ПЕР¬ 
ВУЮ КНОПКУ? Когда вылезли из подвала, решетку за собой закрыли? Нет? Бегите закры¬ 
вать. Теперь лестница наверх готова. Забирайтесь. Дерните за веревочку. Понравилось? 
Можно повторить. Нажмите ТРЕТЬЮ КНОПКУ. 

Выходите на поляну и спускайтесь в пещеру. Нажимайте оставшиеся кнопки. Все три засо¬ 
ва открываются. Дорога свободна. 

Проходите прямо по мосту через озеро, поверните направо и залезайте на пушку. Светящий¬ 
ся справа внизу кружок - кнопка «Огонь». Две шкалы со значками - наведение по вертика¬ 
ли и горизонтали. Нужную комбинацию вы обнаружите позже. Стрельните пару раз. Вода 
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уйдет и освободит вам арену для дальнейших 
действий. 

Слезайте с пушки и пройдите в дверь. Нуж¬ 
но один за одним сложить фрагменты голо¬ 
воломки. Ориентируйтесь по расположению 
рисунка относительно закругленного края. 

Нажав на получившийся рычаг, опустите 
мост вниз. Возвращайтесь на получившуюся 
лестницу. По пути обратите внимание на от¬ 
верстие в стене. При каждом нажатии кноп¬ 
ки в нем загораются различные символы. На 
листочке нарисуйте последовательность их 
появления, особо отметив место музыкаль¬ 
ного знака. 

Теперь налево и вниз по лестнице. Здесь ОЧЕНЬ рекомендую сохранится. Направо и вперед. 
Ну какой нормальный человек послушается запретов? Прыгнуть в дырку нужно несколько 
раз. Когда напрыгаетесь, идите направо, к тележке. На ней нужно объехать все закоулки. За¬ 
помнить следующее: какую музыку играет радио, точное количество цветных жидкостей в 
пробирках (запишите в делениях шкалы), стоящих в нише около дерева и сами цвета. 

Слезаем с тележки и идем в желтый домик с антенной. Слева радио (включается одним из 
колец около ловушки в самом начале игры). Двигая курсором шкалу, поймайте знакомую 
мелодию (ту, которую слышали по радио на стене). Дверь откроется. Сначала запомните ко¬ 
личество цветных жидкостей в трех пробирках на окне. Дерните за висящую веревку. Вклю¬ 
чится свет. Обратите внимание на имя ВОВВѴ, написанное на кабине слева. Это аббревиа¬ 
тура. Названия цветов по-английски. (Синий, оранжевый, синий, синий, желтый). Выклю¬ 
чите свет, залезайте в кабину и нажмите красную кнопку. Поворачивая кристаллы нажатием 
соответствующих белых кнопок, установите указанную последовательность цветов. Если вы 
все сделали правильно, то Глинко стал малышом-коротышом. Залезайте в мышиную норку 
справа и поднимайтесь на самый верх. 

Проходите в лабораторию. Нажимая на кнопки, отмерьте уже известное вам количество 
цветных растворов. Кстати, разок можно ошибиться. Поверните кран и выпейте смесь. Ос¬ 
мотритесь. Справа, между третьей и четвертой колоннами в нише под маленьким окном на¬ 
ходится кнопка опускания лестницы. Лезьте наверх. Попробуйте дернуть за колечко. Понра¬ 
вилось? Ну хоть будете знать, для чего оно. Потом пригодится. Снова поднимайтесь наверх 
и посмотрите телевизор. У вас достаточно жетонов (надеюсь ни один не пропустили), чтобы 
посмотреть связную часть истории Вилли. Потом выходите на балкон. 

Перед Вами телепортационная машина. Садитесь в кресло. Вариантов переноса несколько, 
но пока работает только один. Нажмите мигающую кнопку, а затем большую красную слева 
и вы окажетесь на острове. 

Найдите огромный гвоздь и выдерните его. Две половинки большого острова соединились. 
Забирайтесь обрат но в кресло. Из места, обозначенного мигающей зеленой кнопкой, вы по¬ 
пали сюда, назад вам пока не надо. 

Жмите желтую кнопку. На полу педаль. Наступите на нее и постарайтесь успеть проскочить 
в дверь, пока та не захлопнулась. С первого раза скорее всего не получится. Повторите по¬ 
пытку. За дверью справа в маленьком домике кто-то живет. Загляните туда, а потом идите 
дальше. Посмотрите вокруг. На это место вы будете возвращаться несколько раз. Подойди¬ 
те к продолговатому окошку в стене. В нем вам нужно повторить ранее виденную последо¬ 
вательность значков. По мере появления нужного символа, нажимайте кнопку. На место му¬ 
зыкального символа в ваших записях поставьте тот, который звучит здесь. 
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Войдите через открывшуюся дверь в комнату 8Ы и поднимите жетон. Наверху л ежит еще 
кое-что нужное, но вы туда не дотянетесь. Помните место, где вы нажимали ВТОРУЮ 
КНОПКУ? Теперь тележка может проехать дальше и привезти вас наверх. Когда туда нужно 
будет ехать, я вам скажу. Выходите и поворачивайте налево. 

Проходите мимо мухомора в фиолетовую дверь. Запомните, где сидит мышь. Двигайтесь на¬ 
лево. Перед Вами из земли вырастет камень с окошком. Загляните в него. Вам предстоит 
провести мышку через лабиринт норок к куску сыра. Для возвращения к началу надо нажать 
кнопку слева вверху. Не думаю, что камень задержит вас дольше, чем на десять минут. Если 
все-таки застряли, придется нарисовать все норки и отмечать, в какие мышка входит и где 
выходит. Зайдите за проектор, передвиньте его к разъемам на полу и дерните за рычаг. На 
стене появится перевернутая фотография. Теперь толкайте проектор к мышке и куску сыра. 
Нажмите педаль на полу. Мышь, сыр и проектор должно засосать в трубу. 

Проходите направо. Перед Вами на стене головоломка. Придется зарисовать все значки, по¬ 
являющиеся в квадратиках. Потом их нужно все включить, набирая одинаковые. Например 
- все черепа, все грибы, все деревья и так до конца. Эта запись вам еще пригодится. Выхо¬ 
дите на улицу и идите в дом-мухомор. 

По дорожке заходите в единственную дверь. Получите по голове, подберите жетон и срисуй¬ 
те со стены схему горизонтальной наводки пушки. Залезайте в машину и жмите темно-зеле¬ 
ную кнопку. Пройдите через туннель и поверните направо. Подойдите к ящику на стене и 
откройте его. Для каждого нарисованного символа нужно набрать определенное число. Оно 
соответствует количеству символов на вашем рисунке. Нажмите кнопку-поворот. Если все 
сделано верно, кран с медвежонком переместится и страшный робот в яме перейдет на дру¬ 
гое место. Теперь в робота можно попасть из пушки. К ней и отправляйтесь. Перед стрель¬ 
бой сходите ко ВТОРОЙ КНОПКЕ и съездите в комнату 814. На обратном пути загляните в 
коридор, в котором изучали историю. Выключите в нем свет и спуститесь на лифте в подвал. 
На стене светится надпись. Запишите ее. 

Теперь на войну, то есть на пушку. Наберите формулы вертикальной и горизонтальной на¬ 
водки. Когда пушка будет готова, поднимите ее, нажав на светящийся треугольник, и повер¬ 
ните направо. В поле зрения окажется голова робота. Стреляйте. Теперь надо сходить и по¬ 
смотреть на результаты стрельбы. 

Много всего произошло. Теперь вы знаете, как выглядит компьютерный вирус. В вашем рас¬ 
поряжении дверь, лифт и балкон. Выйдите на него, поднимите ключ. Второй висит над го¬ 
ловой. Сходите в дверь, заберите жетон и поднимайтесь на лифте. Выгляните в окно и про¬ 
ткните воздушный шарик. 

Ключ упадет на балкон. Сходите за ним и вернитесь к телевизору. Все щели для жетонов 
должны быть заполнены. Просмотрите историю до конца и получите третий ключ. Спускай¬ 
тесь и заходите в дверь. Подвиньте проектор к контактам и включите его. Он осветит форму¬ 
лу на стене. Каждому ключу соответствует определенное число. Запомните их. Загляните в 
окошко справа от проектора. Расставьте ключи по их числам. Путь свободен. 

Знакомая ситуация. Но только колец нужно дернуть сразу два. Одно будет держать ловушка, 
другое вы. Что же дальше? Бросьте вы эти кольца. Пододвиньте ловушку к мостику. Дерни¬ 
те правое кольцо и свалитесь в ловушку. Она вас выплюнет туда, куда надо. Жмите кнопку и 
знакомьтесь с Виндоусом из отдела мягких игрушек. Он даст вам корону власти и поставит 
перед выбором, на кого надеть ее. Советую сначала показать курсором на голову Глинкона, 
а уже потом на голову Туборга. Вас ожидают два разных продолжения. Каждое хорошо по 
своему. Вы их только смотрите. 

На десерт прослушайте концерт по просьбам трудящихся. 
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Разработчик 

Издатель 

Жанр 

Выход 

Рейтинг 


ВиШго§ 

ВиШго§ 

симулятор больницы 
апрель 1997 

★★★★★★★★☆☆ 


Операционная система Э08 или \Ѵіікіо\ѵ8 95 

Процессор — 486 

Оперативная память — 8 Мбайт 

О т аттракционов и воздушных шариков (помните игру «ТЬеше Рагк»?) компания 
«Ви11Гго§» перешла к операционным столам и пилюлям. Только учтите, что нынеш¬ 
ний медицинский центр - это не привычная вам развалюха с санитарами-садистами. 
Нет, это учреждение сложной структуры, способное исцелить пациентов с самыми фан¬ 
тастически ми заболеваниями. 

Вам предстоит разработать планировку больницы, позаботиться об оборудовании, на¬ 
нять штат сотрудников и потом управлять всем этим хозяйством, успешно излечивая па¬ 
циентов. 

Игра состоит из двенадцати уровней, и для прохождения каждого из них необходимо вы¬ 
полнить определенные требования. Вы должны заработать известное количество денег, 
заслужить хорошую репутацию (поменьше летальных исходов - и слава к вам придет), 
обслужить заданное количество пациентов. Особого ^ ° здесь, конечно, не 

найти: экономические игры требуют вдумчивого подхода. Однако перечень болезней, их 
симптомов и способов лечения позабавит хоть кого. 

Отметим прекрасную графику, забавную мультипликацию и удобный интерфейс, суще¬ 
ственно улучшенный по сравнению с «ТЬете Рагк». 

Имеется возможность игры по сети. 

Возможностями 8ѴОА-графики удается насладиться лишь на компьютерах с процессо¬ 
ром не ниже РегПіит 100. 

Организация больницы 

Н а каждом из уровней нужно строить больницу, начиная с нуля. Необходимо сплани¬ 
ровать размещение и построить кабинеты, закупить оборудование, нанять врачей и 
обслуживающий персонал. 

Планировка 

Первая забота — создать основные кабинеты. Для этого нужно нажать на левую кнопку 
мыши и растянуть периметр кабинета до нужных вам размеров (размер кабинета будет 
зафиксирован, когда контур станет синим). Затем расположите дверь, окна и займитесь 
обстановкой кабинета. Обязательны письменный стол и стул в терапевтическом кабине¬ 
те, к которым добавляются дополнительные предметы. Огнетушители обеспечивают бе¬ 
зопасность и производят благоприятное впечатление на особо важных посетителей. По¬ 
лезны скамейки и мусорные корзинки. Компьютер не помешает в лаборатории, скелет и 
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книжный шкаф незаменимы для учебного кабинета. Растения радуют глаз, но нуждают¬ 
ся в поливке. Растения — это, пожалуй, единственная роскошь, от которой лучше отка¬ 
заться. Все другие предлагаемые предметы вам не повредят. 

Вы можете изменить или переместить кабинет (когда все посетители покинут его). Глав¬ 
ные кабинеты - терапевтический, психиатрический, фармацевтический и общедиагно¬ 
стический. Полный перечень кабинетов и клиник приведен ниже. 

Штат 

Построили несколько кабинетов? Теперь можно нанимать персонал. Рабочие делают 
грязную работу: убирают мусор, поливают цветы, ремонтируют оборудование. Регистра¬ 
тор направляет посетителей на первоначальные консультации у терапевта. 

Все мы люди: врачи, медсестры и рабочие почти не отличаются друг от друга. По внешне¬ 
му виду доктора не определишь его специализацию. Нужно щелкнуть на нем мышкой или 
просмотреть «Персонал» в меню «Руководство». Сотрудники отличаются также квалифи¬ 
кацией, а доктора — еще и уровнями интеллекта и спецквалификации (хирург, психиатр 
или исследователь). 

Символ хирурга - скальпель, психиатра символизирует изображение открытой книги. 
Исследователи (их значок - лампочка) нужны в лаборатории: они совершенствуют ле¬ 
карства, разрабатывают и улучшают оборудование для лечения. 

Первые пациенты 

Как только вы построите необходимые кабинеты и наймете необходимых сотрудников, 
официально заявляйте об открытии больницы. С этого момента у вас появятся посетите¬ 
ли. Их количество определяется вашей репутацией, которая повышается, если вы успеш¬ 
но лечите людей, и падает, если вы делаете это неудачно. 

Чтобы определять потребности пациентов, следите за «нимбами» у них над головами. Ес¬ 
ли кто-то хочет в туалет, вы увидите рулон туалетной бумаги у него над головой. Если па¬ 
циенту жарко, появится красное лицо, а если его тошнит, то лицо над ним будет груст¬ 
ным. 

Болезни 


Рост больницы 

Забавно наблюдать за пациентами, блуж¬ 
дающими по больнице из одного кабинета 
в другой. Поскольку уровни становятся 
всё длиннее, а условия выигрыша — всё 
сложнее, вам уже не обойтись одним тера¬ 
певтическим кабинетом и одним фарма¬ 
цевтическим пунктом. 



От каждой болезни нужно найти подходящее средство. Иногда нужна лишь порция мик¬ 
стуры, а иногда потребуется вмешательство психиатра, хирурга, использование специ¬ 
альною оборудования. 

Вам в помощь мы приводим перечень за¬ 
болеваний, обнаруженных нами у пациен¬ 
тов «ТЬете Нозрііаі». 
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Около регистратуры придется организовать, к примеру, четыре терапевтических и три 
фармацевтических кабинета. По мере расширения вашей больницы вы сможете приоб¬ 
рести дополнительные участки земли и построить на них новые кабинеты. Основное зда¬ 
ние отведите под диагностические кабинеты, а прилегающие строения — под лечебные 
кабинеты, операционную, комнаты персонала и туалеты. 

Проблемы 

Эпидемия — это ужасная проблема. Эпидемии буквально преследуют вас на поздних 
уровнях. Нужно тщательно выявлять инфицированных пациентов и срочно лечить их 
перед приездом окружной инспекции. Делайте профилактические прививки. Иначе вы 
потеряете деньги и снизится ваша репутация. 

Другая неприятность - суета, возникающая при необходимости оказать неотложную по¬ 
мощь. Если вы решились принять вертолет с пострадавшими, всех их нужно будет исце¬ 
лить за определенное время. 

Еще одна напасть — землетрясение, которое приносит огромный ущерб вашему оборудо¬ 
ванию. 

Стратегия победы 

В ероятность проигрыша, если не залезаете в явно непомерные долги, невелика. Заме¬ 
тив, что вы не справляетесь с игрой (не успеваете), уменьшите скорость игры. Вооб¬ 
ще, начиная игру на новом уровне, полезно снизить скорость игры до единицы. Это поз¬ 
волит вам без спешки спланировать больницу. 

В «ТЬете Но$ріІа1» вполне можно выиграть, и не использовав всех возможностей игры. 
Если прохождение не вызывает больших сложностей, вы можете, к примеру, не зани¬ 
маться регулированием платы за лечение. Достаточно нанять хороших сотрудников, 
скрупулезно проводить исследования и не стараться угнаться за большими, но рискован¬ 
ными деньгами (например, принимая на излечение пациента, имеющего лишь 50 шан¬ 
сов из 100) — и вы без особого труда пройдете любой уровень. 

Если вы предполагаете, что на уровне, решением которого вы сейчас занимаетесь, вам 
придется рано или поздно построить второй терапевтический кабинет, сразу продумай¬ 
те, где он будет размещен (хорошо бы — поближе ко входу). Иначе для него может не ос¬ 
таться хорошего места. 

Ресурсы, выделенные на исследования по разработке методов лечения новых болезней 
(8РЕС1АЫ8АТІОЫ), первоначально лучше направьте на разработку диагностического 
оборудования. В дальнейшем вы, возможно, столкнетесь со многими болезнями, для ко¬ 
торых трудно найти методы лечения. Но без диагностического оборудования вы не смо¬ 
жете установить диагноз и до лечения дело просто не дойдет. Когда все доступное обору¬ 
дование будет разработано, начните интенсивное исследование новых лекарств и не за¬ 
бывайте усовершенствовать существующее оборудование. 

Постройте учебный кабинет и обучайте врачей, пока в больнице спокойно. Важно иметь 
достаточно хирургов (не менее четырех в каждой операционной). Используйте для обу¬ 
чения хорошего консультанта. Обучить собственного специалиста дешевле, чем нани¬ 
мать доктора той же квалификации. 

Лабораторию стройте просторную, чтобы ее можно было потом расширить. 

В людных местах поставьте скамеечки и автоматы, разливающие кока-колу. Такой авто¬ 
мат окупает себя после двадцати пяти кратного использования. 
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Наем сотрудников. Психологический климат в коллективе 

Всегда нанимайте наилучший персонал. Не стесняйтесь, приглашая более квалифициро¬ 
ванных сотрудников, выгонять прежних. 

Уставший персонал - плохой персонал. Стройте большие кабинеты со всеми удобства¬ 
ми. Это благотворно скажется на моральном состоянии сотрудников. Отгородите пусту¬ 
ющие части здания скамейками, иначе несмышленые рабочие забредут в неотапливае¬ 
мые коридоры, замерзнут и обязательно потребуют прибавки. 

Постройте большую комнату для персонала, а еще лучше — две, в разных концах больни¬ 
цы. Поставьте бильярд, телевизор и видеоигры. 

Отдохнувший сотрудник намного полезнее уставшего. Отпускайте ваших специалистов 
отдохнуть в комнату персонала, как только показатель усталости достигнет 40 %. 

Как оказать неотложную помощь 

Прежде всего узнайте, сколько поступило пострадавших и какая помощь им требуется. 
Вы сможете вылечить шесть-восемь человек в фармацевтическом кабинете, около шес¬ 
ти человек - в психиатрическом кабинете и до четырех - в операционной. Если постра¬ 
давших больше, то или откажитесь принимать их, или направьте лишних пациентов до¬ 
мой. 

Если кабинет, необходимый для оказания помощи, располагается недалеко от вертолет¬ 
ной площадки, вы можете принять больше пострадавших. Также имеют значение спо¬ 
собности доктора и медсестры. 

Со временем вы должны научиться быстро оценивать текущие возможности больницы 
по оказанию неотложной помощи. 

Ваша репутация 

За вылеченных людей вы получаете вознаграждение. Но и неизлечимых не обделяйте 
вниманием. Если за год в вашей больнице никто не умрет, вы получите награду в разме¬ 
ре 10.000 долларов. 

Как справляться с эпидемиями 

Установите самую медленную скорость игры, нажав 1, как только появится сообщение 
об эпидемии. 

Осмотрите всю больницу и отправьте домой пациентов, имеющих инфекцион¬ 
ные заболевания. 

Профилактика эпидемий проста и очевидна: уничтожайте крыс. Для этого всякий раз 
жмите 1, как только увидите одну из тварей. Поручите рабочему убирать трупы крыс. 
Можно немного смухлевать, вернувшись в прошлое (наличие «сохранений» делает воз¬ 
можным такой маневр). Определите заболевание, вызвавшее эпидемию, а потом загру¬ 
зите «сохранение», сделанное до начала эпидемии, и немедленно выпроводите из боль¬ 
ницы всех пациентов с этим заболеванием. 

Сохранность оборудования 

Регулярно вызывайте рабочих для ремонта оборудования. Не эксплуатируйте оборудова¬ 
ние на предельной мощности. 
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Всякий раз, когда появится предупреждение о землетрясении, проверьте состояние ва¬ 
шего оборудования: последствия землетрясения могут оказаться эквивалентными шести 
использованиям, что может привести изношенную технику в негодность. 

Заменяйте устаревшее оборудование. 


Именитые гости хотят осмотреть больницу 

Приглашайте знаменитостей. Они почти всегда остаются довольны, а это может означать 
денежную награду. Отказывая известным общественным деятелям (если у вас в больни¬ 
це беспорядок), вы увеличиваете вероятность внезапного прибытия к вам инспекции. 

Прохождение 

Первый уровень 

Нужно вылечить 10 человек и следить, чтобы показатель вашей репутации был не ниже 
200 единиц. 

Поставьте стол регистратуры, постройте кабинет терапевта и возьмите на работу регис¬ 
тратора и врача. Скоро начнут приходить пациенты. 

Чуть позже оборудуйте кабинет психиатра и наймите врача с соответствующей квалифи¬ 
кацией. Фармацевтический кабинет и медсестра нужны вам, чтобы обслуживать боль¬ 
ных. 

Будьте готовы принять мнительных пациен-тов - «пациентов с раздутой головой». Им 
подходит кабинет надувания. 


Второй уровень 

Вы должны заслужить репутацию не ниже 
300 единиц и отложить в банк не меньше 
10.000 долларов. Нужно также вылечить 40 
человек. 

Вы оказались в инфекционно неблагопо¬ 
лучном районе. Организуйте больницу 
так, чтобы можно было принимать как 
можно больше пациентов. Планируйте 
построить лабораторию. 

Содержите ваше учреждение в чистоте, 
старайтесь поднять свою репутацию как 
можно выше. 



К вам будут приходить «больные с длин¬ 
ным языком» - нужна соответствующая клиника. 


Нужно также оборудовать кардиологический кабинет для диагностики. 


Чтобы расширить больницу, поглядите на карту города. 


Третий уровень 

На этот раз вы откроете больницу в богатом районе. Сначала вам нужно заслужить хоро¬ 
шую репутацию. 

Возможны несчастные случаи. Потребуется неотложная помощь, и к вам доставят боль¬ 
шое число пациентов с одинаковой болезнью. Если вам удастся вылечить их всех за от¬ 
веденное время, вы повысите свою репутацию и заработаете денежную премию. 
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Могут прийти пациенты с манией величия. 

Планируйте бюджет так, чтобы вы смогли построить операционную и рядом с ней - па¬ 
лату. 

Заработайте 20.000 долларов. 

Четвертый уровень 

Следите, чтобы все пациенты были довольны вашей больницей, хорошенько их лечите и 
старайтесь не допускать смертельных исходов. На карту поставлена ваша репутация. 

Не беспокойтесь из-за денег: они появятся, когда вы получите хорошую репутацию. 

Не вредно обучить своих врачей, чтобы расширить круг их возможностей. Они будут ле¬ 
чить пациентов с тяжелыми заболеваниями. 

Повысьте репутацию больницы до 500. Ваш баланс должен превысить 50.000 долл., а до¬ 
ход - 10.000 долл. 

Пятый уровень 

В этой больнице много пациентов с различными заболеваниями. Врачи только что вы¬ 
шли из мед-института, поэтому необходимо построить учебный кабинет и повысить им 
квалификацию. 

В вашем распоряжении - только три консультанта для обучения персонала, поэтому ста¬ 
райтесь, чтобы они были всем довольны. 

Ваша больница находится на месте геологического разлома: возможны частые землетря¬ 
сения. 

Доведите вашу репутацию до 400, а баланс — до 50.000 долл. Вам необходимо вылечить 
200 пациентов. 

Шестой уровень 

спользуйте все свои способности, чтобы организовать хорошую работу больницы. Она 
должна приносить стабильный доход и быть в состоянии справиться с любой болезнью. 
Местная атмосфера очень благоприятна для распространения микробов и инфекций. 
Если в вашем учреждении не будут скрупулезно соблюдать чистоту, неизбежны эпиде¬ 
мии. 

Ваш баланс должен составить 15.000 долл., а стоимость больницы — не менее 140.000. Вы 
должны вылечить не менее 300 человек. Норма обслуживания — 50. 

Седьмой уровень 

Здесь вы будете под пристальным наблюдением министра. Нельзя допускать смертель¬ 
ные случаи — они очень вредят делу. Следите, чтобы персонал был в отличной форме, и 
чтобы у вас было необходимое оборудование. 

Наберите репутацию 600 ед. И 200.000 долл, баланса. Ваша больница должна стоить не 
меньше 160.000 долл. Вы должны вылечить не менее 350 чел. 

Восьмой уровень 

Вам выбирать, как наилучшим образом организовать работу, как добиться получения хо¬ 
рошей прибыли. 

В этом районе живут очень богатые люди, они готовы платить большие деньги. Чтобы 
выиграть на этом уровне, вы должны накопить 300.000 долл. 
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Девятый уровень 

Теперь вам предстоит заняться обустрой¬ 
ством больницы для самых бедных. Боль¬ 
ших гонораров вам не заплатят, но потре¬ 
буются и опытные сотрудники, и хорошее 
оборудование. 

Ваша больница должна стоить 200.000 
долл., а в банке должно лежать 400.000 
долл. Вы должны вылечить не меньше 500 
пациентов и довести норму обслуживания 
до 60. 

Десятый уровень 

Вам следует уделить внимание эффективности медикаментов. 

Поступило несколько замечаний от главы Комиссии по Охране Здоровья, поэтому следи¬ 
те, чтобы вашу больницу не в чем было упрекнуть. Старайтесь не допускать смертельных 
исходов. 

Советуем придержать место для «клиники желеобразности». Повысьте эффективность 
ваших лекарств хотя бы до 80 %, репутацию — до 650 единиц. Доведите баланс учрежде¬ 
ния до 500.000 долл. Обслуживайте не меньше 65 пациентов и вылечите не менее 500 
больных. 

Одиннадцатый уровень 

Вам предоставлен шанс построить лучшую из больниц в престижном районе. Здесь мож¬ 
но заработать большие деньги и приобрести высокую репутацию. 

Но и проблем будет много. В этом районе был замечен НЛО. Подготовьте ваших сотруд¬ 
ников к приходу необычных посетителей. 

Доведите стоимость больницы до 240.000 долл., а банковский баланс — до 500.000 долл. 
Ваша репутация должна достичь отметки 700. Чтобы выиграть уровень, нужно вылечить 
600 больных и довести норму обслуживания до 70. 

Двенадцатый уровень 

Нужно купить побольше земли, лечить все болезни (именно все) и получить все награды. 
Вы готовы к этому? 

Заработайте 650.000 долл., вылечите 750 человек и поднимите репутацию до 800. Вы 
должны обслуживать не меньше 70 человек, а стоимость больницы должна составить бо¬ 
лее 250.000 долл. 

Призовой уровень 

Если на каком-нибудь уровне вы будете хорошо управлять больницей и сумеете уничто¬ 
жить много крыс, вам позволят сыграть на «бонус»-уровне. 

Здесь нужно за отведенное время погубить как можно больше крыс, используя оружие 
разных видов. 

Всего таких «бонуса» три. На какой из них вы попадете, определяется количеством унич¬ 
тоженных крыс. 
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Болезни 

Віоаіу Несиі — раздутая голова. Причина заболевания — питье газированной воды из носи¬ 
ка сифона. Лечение проходит в «клинике надувания». Раздутую голову прокалывают, а 
затем умный аппарат снова надувает ее до нужных размеров. 

ТѴрег8опаШіе$ — телемания. Причина — круглосуточный просмотр телепередач. Больно¬ 
му кажется, что он - ведущий кулинарного шоу на телевидении. Опытный психиатр дол¬ 
жен уговорить пациента продать телевизор и купить радиоприемник. 

Сиі гоі - язва желудка. Причина заболевания - неумеренный прием микстуры от кашля 
«Доктор Мом». Симптомы - никакого кашля, но зато полное отсутствие стенок желуд¬ 
ка. Медсестра должна выдать пациенту набор обвалакивающих препаратов. 

Неарейрііез — геморрой. Причина — чтение газет в туалете и их последующее использова¬ 
ние не по назначению. Симптом — у больного такое ощущение, что он сидит на мешоч¬ 
ке с горохом. Изобретенный фармацевтами приятный на вкус напиток с повышенной 
кислотностью способен растворить шишечки изнутри. 

Віееріп§ Шпеза - сонливость. Эту болезнь вызывает повышенная активность сонной желе¬ 
зы. Больной постоянно испытывает желание «отключиться». Медсестра должна выдать 
такому пациенту большую дозу сильного стимулирующего средства. 

Ліе щиііа — понос. Может быть вызван поеданием пиццы, найденной под ковром. Симп¬ 
томы, мы опасаемся, вам известны. Смесь вяжущих химикалий, прописанная пациенту, 
укрепит внутренности страдальца. 

Враге гіЪа — лишние ребра. Заболевание развивается как осложнение вредной привычки 
ставить любой вопрос ребром. Симптом — неприятное томление в груди. Лишние ребра 
удаляются хирургами в операционной. 

КЫпеу ЬеапБ - камни в печени. Причина болезни - склонность пациента бросать камни в 
чужой огород. У таких пациентов обычно наблюдаются синяки под глазами. Два хирур¬ 
га должны удалить камни, не разлив желчи. 

Согги^аіей апкіез — пятки гармошкой. Заболевание типично для людей, постоянно пре¬ 
вышающих скорость на дорогах. Симптом - неудобно носить обувь. От глотка слегка 
токсичной смеси трав и специй пятки выравниваются. 

Ѵпсоттоп соЫ — сильный насморк. Может быть вызван ненадлежащим состоянием атмо¬ 
сферы. Симптомы — насморк, кашель и обесцвечивание легких. Этот недуг вылечит 
большая порция крепкой микстуры. 

Ггасіигей Ьопез - переломы. Причина ясна: падение с большой высоты на бетонные пли¬ 
ты. Симптомы — громкий треск и невозможность пользоваться поврежденными частями 
тела. Накладывается гипс. Снимается он при помощи аппарата с лазерным устройством. 

Тгатрагепсу - прозрачность. Этот' ужасный недуг (тело делается прозрачным) вызывает¬ 
ся слизыванием йогурта с обратной стороны крышек открытых стаканчиков. Особым об¬ 
разом охлажденное и окрашенное жидкое лекарство избавит пациента от этой напасти. 

Віаск іоіщие - длинный язык. Возникает из-за хронического обсуждения мексиканских 
сериалов. Симптом — язык удлиняется в пять раз. Лечение до слез просто: язык засовы¬ 
вается в языкорезку и укорачивается быстро, эффективно и безболезненно. 

ІпѵтЬИііу - невидимость. Появляется у чрезмерно скромных пациентов. Они не ощуща¬ 
ют никакого дискомфорта. И иногда используют свое заболевание в корыстных целях. 
Медсестра должна дать такому больному цветной напиток, который скоро вернет паци¬ 
ента в состояние полной видимости. 
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Соі/зіопех — голубиные яички. Причина заболевания - страсть к разорению чужих голу¬ 
бятников. Симптомы — видения, бред и сильное чувство стыда. Нужна операция, к кото¬ 
рой придется привлечь двух хирургов. 

Іп/есііоп ІащНіег — заразный хохот. Причина болезни — пристрастие к классической ко¬ 
медии положений. Симптомы - безудержный хохот и повторение несмешных фраз из 
фильмов. Квалифицированный психиатр должен разъяснить пациенту, что ситуации, 
вызывающие у него гомерический хохо^т, вовсе не смешны. 

Вгокеп тпй — ветры. Возникают вследствие гимнастических упражнений после еды. 
Симптомы - позади пациента людей как ветром сдувает. Надо быстро выпить микстуру 
из особых молекул воды. 

ВаМпезБ — облысение. Может быть вызвано враньем и выдумыванием историй с целью 
стать популярным. Симптомы - сияющая голова и возбужденность. Волосы пришива¬ 
ются к голове пациента (без швов) с помощью оборудования, причиняющего сильную 
боль. 

Потные ладони характерны для людей, испытывающих непреодолимый страх перед ру¬ 
копожатиями. Пожать руку такого пациента - всё равно, что схватить мокрую мочалку. 
Психиатр должен уговорить пациента не выдумывать себе проблем. 

Резкое потолстение (больной очень быстро поправляется) может быть вызвано любыми 
неожиданностями из жизни пациента. Остановить этот болезненный процесс можно 
лишь хирургически, используя ланцет. 

Облучение происходит из-за ошибочного употребления плутония вместо жевательной ре¬ 
зинки. Такие больные чувствуют себя совсем скверно. Пациенту следует принять дез-ак- 
тивирующий душ. 

Рвоту вызывает острая грузинская или чеченская кухня. Полупереваренная пища извер¬ 
гается из пациента в виде разрозненных кусочков. Нужно выпить специальный вяжущий 
раствор, который ничему уже не дает выскочить. 

Волосатость, сопровождающаяся обострением обоняния и слуха, может быть следстви¬ 
ем долгого нахождения под лунным светом. Электролизный аппарат способен удалить 
шерсть и закупорить поры. 

Чесотку вызывают мелкие зубастые насекомые. Больной постоянно чешется, что приво¬ 
дит к воспалениям. Предложите пациенту выпить клейкий сироп, чтобы предохранить 
кожу от зуда. 

Экспрессия характерна для пациентов, погруженных в воспоминания о 1970-х годах. 
Симптомы — высокая прическа, темные 
очки, туфли на платформе и яркий грим. 

Психиатр должен с помощью современ¬ 
ной техники гипноза убедить пациента, 
что его наряд вышел из моды. 

Волосы в носу вырастают из-за привычки 
снисходительно хмыкать на тех, кто ниже 
пациента по своему социальному положе¬ 
нию. У больных торчит из носа такой куст 
волос, что на нем вполне мог бы свить 
гнездо аист. Медсестра должна пригото¬ 
вить отвратительное питье, препятствую¬ 
щее росту волос. 
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Разбитое сердце. Пациент убежден, что есть кто-то моложе, стройнее и богаче, и этот 
кто-то... и этому кому-то... (далее следуют рыдания). Симптом — пациент часами рвет 
фотокарточки. Лечение - два хирурга вскрывают грудную клетку и осторожно, не дыша, 
чинят сердце. 

Аппендицитом страдают пациенты, поглощающие фрукты вместе с косточками. Симп¬ 
том - больной старается залезть на стенку. Два опытных хирурга должны в операцион¬ 
ной удалить аппендикс. 

Желеобразность может быть вызвана диетой, богатой желатином, а также интенсивными 
занятиями шейпингом. Пациент все время колеблется и часто падает. В лечебных целях 
пациента на некоторое время заливают в формовочный аппарат в специальном кабине¬ 
те. 

Железные легкие возникают из-за вдыхания городского смога. Такой больной может вы¬ 
дыхать огонь и громко кричать под водой. Необходима операция. 

Горячая кровь появляется у пациентов, часто становящихся объектом шуток и розыгры¬ 
шей. Красная жидкость в сосудах пациента испаряется при контакте с одеждой. Решить 
эту проблему может психиатр, способный успокоить пациента. 

Кіщ сотріех — мания величия. Дух короля вселяется в мозг пациента, больной надевает 
яркую замшевую обувь и ест чизбургеры. Прихиатр должен продемонстрировать пациен¬ 
ту, как нелепо он выглядит. 

Медицинские кабинеты 

Кабинеты диагностики (сііадпозів) 

Чем просторнее кабинет и чем больше в нем вещей, тем авторитетнее чувствует себя 
врач. 

Терапевтический кабинет (СР'б о//ісе). Здесь пациенты получают первую консультацию. 
Пациент идет сюда, чтобы узнать, какая у него болезнь. 

Терапевт направляет пациента или в другие диагностические кабинеты, или в кабинет, 
где пациента можно вылечить. В терапевтическом кабинете может принимать любой 
врач. Необходимая обстановка - письменный стол (сЗезк), картотека (Шіп§ саЬіпеІ), стул 
(сйаіг). 

Кабинет общей диагностики (§епегаІ іІіа§пош ). Здесь производят более точную диагнос¬ 
тику. Отсюда больного снова направляют к терапевту для изучения результатов прове¬ 
денного здесь обследования. В кабинете общей диагностики может принимать любой 
врач. Обстановка - ширма (зсгееп), тележка (сгазЬ Ігоііеу). 

В психиатрический кабинет (рзусМаІгіс) направляют пациентов с нарушениями психики. 
В этом кабинете должен работать врач-психиатр. Психиатр может поставить диагноз и 
приступить к лечению, если это в его компетенции. Обстановка: ширма, кушетка 
(соисй), кресло (сошГогІаЫе сЬаіг). 

Палата (ѵгагй) используется и для лечения, и для обследования. Сюда направляют паци¬ 
ентов в послеоперационный или предоперационный период. В процессе диагностики 
пациенты находятся здесь под наблюдением мед-сестры. Обстановка: письменный стол 
и кровать (Ьеб). 

В рентгеновском кабинете делают снимки внутренних органов (чтобы врачи могли разо¬ 
браться в болезни пациента). В рентген-кабинете может работать любой врач. Важно 
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своевременно ремонтировать оборудование для рентгена. Обстановка — рентген-аппа¬ 
рат, радиационный щит. 

Кабинет кардиографии (сагйіо&гат). Здесь пациентам устанавливают диагноз и при необ¬ 
ходимости, перед тем как отправить обратно в терапевтический кабинет, ставят их на 
учет. 

В кабинете кардиографии может принимать любой врач. За оборудованием необходимо 
следить. Обстановка - электрокардиограф (сагсііо), ширма. 

Еще одно устройство для тщательного обследования — сканер. Затем пациенты идут в ка¬ 
бинет терапевта, чтобы получить направление на лечение. В кабинете сканирования мо¬ 
жет работать любой врач. Не забывайте поддерживать технику в хорошем состоянии. Об¬ 
становка - сканер, панель, ширма. 

Анализ крови — одна из составных частей диагностики пациентов. Аппарат проверяет со¬ 
став крови пациента, обнаруживая нарушения. В этом кабинете может принимать любой 
врач. Это оборудование также требует своевременного ремонта. Обстановка - анализатор 
крови. 

Ультразвуковое исследование - наилучший метод диагностики, но он требует дорогого 
оборудования. В кабинете УЗИ может принимать любой врач. За оборудованием нужно 
следить. Обстановка — аппарат УЗИ. 

Помещения, предназначенные для лечения (ігеаітепі) 

О возможности лечения в психиатрическом кабинете и в палате было сказано выше, в 
разделе, посвященном диагностике. 

В операционной (орега(іп§ ікеаіег) лечат от множества болезней. Операционная должна 
быть просторна и оснащена всем необходимым оборудованием. При планировке боль¬ 
ницы обязательно размешайте операционную рядом с палатой. Для работы в операцион¬ 
ной требуются как минимум два хирурга. Обстановка - смотровое рентген-окно (х-гау 
ѵіеѵѵег), умывальник (§іпк), операционный стол (орегаІіп§ ІаЫе), ширма (зиг^еоп зсгееп). 

В фармацевтический кабинет (рйагтасу саЬіпеІ) приходят пациенты, для лечения кото¬ 
рых требуется лекарство. Так как разрабатывается всё больше и больше медицинских 
препаратов, в этот кабинет идет постоянно увеличивающийся поток людей. Позже вам 
может понадобиться еще один такой кабинет. В кабинете фармацевтики должна работать 
медсестра. Обстановка - бюро фармацевта (рйагтасу). 

В клинике надувания (іп/1аііоп сііпісз) лечат пациентов с таким серьезным заболеванием, 

как раздутая голова. Раздутую голову прокалывают и опять надувают до нужных разме¬ 
ров. Для надувания пациентов подходит любой врач. Аппарат надувания надо постоянно 
поддерживать в рабочем состоянии. Обстановка — надуватель (іпПаЮг). 

Пациентов, которым в терапевтическом кабинете поставили диагноз «длинный язык», по¬ 
сылают в соответствующую клинику (зіаск іоп&ие сііпіс). При помощи сложного механиз¬ 
ма врач укорачивает язык, возвращая тем самым пациента к нормальной жизни. В кли¬ 
нике укорачивания языка может принимать любой врач. Обстановка — языкорезка (по¬ 
стоянно поддерживайте ее в рабочем состоянии). 

В клинике лечения переломов установлен аппарат для снятия гипса, оснащенный лазера¬ 
ми. Здесь должна работать медсестра. Оборудование (сниматель гипса) нуждается в регу¬ 
лярном ремонте. 

Клиника восстановления волос принимает пациентов, страдающих от сильного облысе¬ 
ния. Врач управляет аппаратом, который быстро усеет лысину пациента новыми волоса- 
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ми. Здесь может принимать любой врач. 

Оборудование этой клиники надо свое¬ 
временно ремонтировать. Обстановка 
оволоситель, панель. 

Клиника дезактивации занимается пациен¬ 
тами, получившими повышенную дозу ра¬ 
диации. Используется современное обо¬ 
рудование, обдающее пациента дезакти¬ 
вирующим потоком. Обстановка — па¬ 
нель, дверь. 

В клинике желеобразности пациентов по¬ 
мещают в аппарат формовки. Здесь может 
работать любой врач. Оборудование нуж¬ 
но вовремя ремонтировать. 

Клиника электролиза предназначена для излечения пациентов, больных волосатостью. 
Здесь может работать любой врач. Аппарат нужно время от времени чинить. Для работы 
необходимы панель и аппарат электролиза. 

Клиника ДНК. Здесь лечат пациентов, в ДНК которых попали коды инопланетян. Аппа¬ 
рат восстановления ДНК - очень сложный механизм, поэтому (!) имеет смысл поставить 
в этот кабинет огнетушитель. Не забывайте периодически ремонтировать дорогостоящее 
оборудование. В этой клинике должен работать врач с квалификацией исследователя. 
Обстановка — панель, аппарат восстановления ДНК. 

Вспомогательные помещения (ТасМШез) 

Комната персонала (зіаДгоот) предназначена для отдыха ваших сотрудников. Обстанов¬ 
ка: диван (зоГа). 

Туалет (іоііеіз) - совершенно необходимое помещение. Если посетителей много, по¬ 
ставьте побольше кабинок (Іоііеі) и рукомойников (зіпк). 

В лаборатории (гезеагсН йері) изобретают медикаменты и оборудование, а также совер¬ 
шенствуют их. Наличие лаборатории позволяет больнице расширить круг обслуживае¬ 
мых пациентов. 

Здесь должен работать врач с квалификацией исследователя. Обстановка лаборатории - 
письменный стол, картотека, аппарат для вскрытия (аиіо аиіорзу). 

Учебный кабинет (Ігаіпіп§ гоот) поможет вашим практикантам и докторам получить до¬ 
полнительные навыки и повысить квалификацию. Консультант, обладающий професси¬ 
ей хирурга, исследователя или психиатра, преподающий в учебном кабинете, может пе¬ 
редать свои знания другому врачу. Врачи, которые уже имеют эти навыки, будут еще луч¬ 
ше применять их на практике после обучения в этом кабинете. Обстановка - проектор и 
стул. 

«Сохранения» 

В вашем распоряжении - восемь пронумерованных мест под запись. Использовать мож¬ 
но любое из них. Но получить потом какое-нибудь пояснение к каждому из «сохране¬ 
ний» невозможно. Советуем записывать на бумажке, что и под каким номером вы «со¬ 
хранили». 
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Разработчик Соге 

Издатель Еісіоз Епіегасііѵе 

Жанр аркада + приключения 

Рейтинг 


Операционная среда - \Ѵіп<1о\ѵ5 95 + ОігесіХ 5.0 (есть на диске с игрой). 
Процессор - Репіішп 90 (рекомендуется Репіішп 133). 

Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб). 

Необходимый объем на жестком диске - порядка 1 Мб для конфигурацион¬ 
ных файлов и сохраненных игр. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной (рекомендуется восьмискоростной) 
Игра занимает один СО. 

Поддерживаются все основные ЗОІх-карты. 


П еред вами - очередное приключение Лары Крофт, дамочки донельзя честолюбивой и 
азартной. Можно еще добавить эпитет «сексапильной», но тут возможны варианты: у 
меня, например, фигура Лары восторгов не вызывает. Впрочем, на вкус и цвет товарища 
нет. 


Лара Крофт родилась в Англии в 1967 г. и получила аристократическое воспитание. Когда 
самолет, на котором Лара возвращалась с лыжного курорта, разбился в Гималаях, спасшей¬ 
ся юной аристократке пришлось освоить искусство выживания в пустыне, вдали от циви¬ 
лизации. Жизнь ее изменилась навсегда. Обнаружилось, что высший свет Британии тяготит 
Лару. Она начала путешествовать, исследуя мир, оказавшийся огромным, иногда жестоким 

и опасным, но всегда интересным. 







В новой игре Лара охотится за легендарным кинжалом Кен¬ 
оном, в котором, по преданию, заключена сила дракона. 
Разумеется, кинжал вызывает нездоровый интерес не 
только уЛары, но и у целой толпы нехороших людей, ко¬ 
торые стараются помешать нашей доблестной героине. 
Естественно, у них ничего не выйдет. Если, конечно, вы 
доиграете до конца... 


Управление 


€Ю05 


Н епосредственно во время игры, нажав Езс, вы мо¬ 
жете вызвать экран снаряжения Лары. Для приме¬ 
нения того или иного предмета подведите его курсор¬ 
ными стрелками <- и -> в центр экрана и нажмите 
Епіег. Если же хотите вызвать основное меню, ис¬ 
пользуйте клавиши и 

Вы сможете уточнить управляющие клави¬ 
ши, вызвав меню «Сопігоіз» (в самом 
начале игры или же в основном 
меню). А в нашем описании огра¬ 
ничимся отдельными моментами. 
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Длинный прыжок с повисанием на руках нужен для преодоления особо широких провалов. 
Чтобы выполнить его, подержите (вперед) + АН + Сігі. 

Подтягивание на руках нужно для преодоления невысоких препятствий (например, высту¬ 
пов в скале). Выполняется следующим образом: встав вплотную к выступу, нажмите С 4 г 1 
+ -> (вперед). Если же Ларе не хватает роста чтобы подтянуться, нажмите А11 + С(г1 + -> 
(вперед). 

Под водой клавиши <-/-> служат для выбора направления движения, а АН позволяет Ларе 
плыть. При этом в правом верхнем углу появляется голубая полоска - показатель наличия 
воздуха в легких Лары. Как только воздух подойдет к концу, она начнет задыхаться и может 
умереть. 

Оружие и снаряжение 

Арсенал уЛары заметно вырос. Судите сами. 

Пистолеты (РіНоІ5) - старое, доброе средство. Убойная сила мала, зато боезапас не ограни¬ 
чен и скорострельность приличная. Наведение пистолетов, как, впрочем, и остальных ви¬ 
дов оружия, производится автоматически при появлении врага. 

Дробовик (8ЬоІ§ип) - тоже наш с вами добрый знакомый. Скорострельность мала, а вот 
убойная сила - неплохая. Против одиночных врагов применяйте дробовик на коротком 
расстоянии (тогда все дробины попадут в цель), а в группы врагов стреляйте со среднего 
расстояния, чтобы дробины успели разлететься и каждый из неприятелей получил свою 
порцию. 

Аи(о-Ма§8 - еще один вариант пистолетов. Убойная сила достаточно велика. Так что при¬ 
меняйте это оружие против групп или отдельных врагов, стоящих на расстоянии. 

Ружье для подводной охоты (Нагрооп Сип) — имеет не очень большую убойную силу. Гарпун 
не столько ранит, сколько тормозит врагов, давая вам возможность унести ноги. К тому же, 
гарпун слишком долго перезаряжается. Ну и последний недостаток: стрел для этого ружья 
попадется очень мало. 

Пистолет-пулемет «Узи» (Ші) - вещь классная, что и говорить. В первом ТотЬ КаЫег «Узи» 
был лучшим оружием, да и во второй игре он остается весьма эффективен. Старайтесь со¬ 
хранить патроны для разборки с «боссами». 

Гранатомет (Степайе Ьаипсйег) - вешида для любителей попортить чужую частную собст¬ 
венность. Однако применение этого оружия сопряжено с некоторыми трудностями: грана¬ 
ты взрываются только после того как зарядятся, а заряжаются они, пролетев по воздуху ме¬ 
тров эдак десять. В связи с этим пользуйтесь гранатометом только тогда, когда враги стоят 
от вас на приличном расстоянии. В общем, оно и к лучшему: взрывная волна от гранат спо¬ 
собна в два счета прикончить Лару. Никогда не приближайтесь к месту падения гранаты, 
пока та не рванет. 

Штурмовая винтовка «М-16» - прекрасное оружие. Она настолько сильна, что у вас будут 
чесаться руки применить ее, но крепитесь: «М-16» здорово выручит вас на последних уров¬ 
нях игры. 

Кроме оружия, уЛары есть еще снаряжение. Перечислим составляющие его предметы. 
Аптечки бывают большие и маленькие. Их задача - восстанавливать здоровье нашей герои¬ 
ни, подорванное в результате происков врагов эмансипации. 

Секундомер (81ормаІсЬ) заменил собой тот идиотский компас, который так морочил игро- 
МАНАМ головы в первой части игры. Секундомер показывает, сколько времени вы затра¬ 
тили на прохождение уровня, какое расстояние прошли, сколько секретов нашли и т. п. 
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Световые шашки (Р1аге§) не наносят врагам никакого вреда, но зато освещают темные мес¬ 
та. Лара может подниматься по лестнице, держа зажженную шашку в руке. 

Советы 

В этой игре у Лары много врагов-людей. А значит, в нее будут стрелять. И подчас — из 
весьма приличных калибров. В связи с этим, с одной стороны, рекомендую вам не под¬ 
даваться искушению и приберечь особо мощное оружие для разборок с главными врагами. 
Но есть и оборотная сторона медали: нередко бывает важно прикончить какую-нибудь 
верткую личность за кратчайшее время. Иначе эта личность сама вас прикончит. Лично я 
пользовался таким правилом: штурмовая винтовка «М-16» предназначалась у меня для 
«боссов», пистолет-пулемет «Узи» и гранатомет применялись против большого скопления 
врагов, а всё остальное оружие расходовалось по мере надобности «на мелочи». 

Кстати, из этих мелких врагов отдельного слова заслуживают рабочие с гаечными ключами, 
которых вы встретите в эпизоде «ОГГзЬоге Кл§». Эти мерзавцы имеют пренеприятнейшую 
способность лазить по лестницам и преследуют Лару, куда бы она не попыталась скрыться. 
В схватках с большими скоплениями врагов не забывайте время от времени отпускать кла¬ 
вишу стрельбы. Дело в том, что Лара автоматически прицеливается в первого замеченного 
врага и начинает поливать его свинцом, не обращая внимания на всех других. Ваш против¬ 
ник, может быть, давно помер, а вы по-прежнему палите в него. Если же отпустить клави¬ 
шу. то Лара вновь прицелится в ближайшего видимого ею врага. 

Вовремя заметить врага, нападающего с воздуха, нередко помогает его тень, скользящая по 
земле. 

Ларе придется иметь дело со всякой пакостью в подводном мире. Хотя она может пользо¬ 
ваться гарпунным ружьем, старайтесь не драться под водой. Всплывите, вылезьте на сушу — 
там вы сможете приготовить более сильное оружие. Ведь гарпун Лара перезаряжает очень 
медленно, да и «патронов» к нему всегда маловато. Тем не менее, не жалейте гарпун: точное 
попадание может сильно притормозить вашего врага — и Лара сумеет добраться до суши це¬ 
лой и невредимой. 

Прохождение 

Первый эпизод. Великая Стена - ІНе Сгеаі ѴѴаІІ 

Очередное приключение Лары начинается в долине у подножия Великой Китайской стены. 
Идите вперед, войдите в воду. Далее сверните налево, выйдите из воды, заберитесь на ка¬ 
менный выступ. Внизу должен появиться тигр - достаньте пистолеты и расстреляйте его. 
Перепрыгните на соседний выступ. Идите по нему вперед, пока не упретесь в новый вы¬ 
ступ. Подтянитесь на руках, заберитесь на выступ, повернитесь на 180 градусов. Во время 
поворота можно краем глаза заметить нечто вроде каменного козырька. Ваша задача - за¬ 
прыгнуть на него (это можно сделать только с разбега). 

Продолжайте потихоньку подниматься все выше и выше. Когда окажетесь на самом верх¬ 
нем выступе, выньте пистолеты и подойдите к краю. Пусть Лара слегка повернется — при 
этом она прицелится в еще одного тигра. Внимательно осмотритесь - и заметите еще один 
каменный козырек, на котором лежит нечто серое (козырек расположен немного ниже вас). 
Эта серая штука - секретная статуя дракона. Хотите пройти к нему? Тогда перепрыгните на 
козырек, потом снова доберитесь до выступа, на котором стояли (вам придется несколько 
раз подтягиваться). 

Теперь нужно перепрыгнуть через пропасть на другой выступ, которого не видно (он нахо¬ 
дится с другой стороны по отношению к выступу, на котором стоит статуя дракона). Чтобы 
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увидеть этот выступ, подойдите к краю и несколько раз повернитесь в разные стороны. 
Прыгать надо с разбега. И не забудьте ухватиться руками за каменный край, иначе ничего 
не получится. 

Поднимитесь в полуразрушенное сооружение. Внутри него наступите на железную решет¬ 
ку. Она откроется - и вы упадете в воду. Выйдите из воды, взойдите на выступ и оттуда с 
разбегу прыгните к нише с рычагом. Дерните за рычаг - и откроется дверь (иногда прихо¬ 
дится дергать несколько раз). Достаньте пистолеты и идите в открывшуюся дверь. На выхо¬ 
де на вас нападут три вороны. Убейте их (может быть, придется маневрировать, прыгая в 
сторону). 

Идите вперед. Вы увидите сторожевую башню. Но дверь в нее закрыта, так что просто 
спрыгните в трещину в стене. 

Вы упадете в воду. Нырнув, вы увидите пещеру, в которой лежит ключ от сторожевой баш¬ 
ни. Осторожно: всплыв, вы увидите, что к воде подошел тигр. Дождитесь, когда он отбежит 
немного в сторону, потом вылезьте из воды и прикончите его. Потом пройдите к зеленому 
холму, заберитесь наверх - и вы сможете подтянуться на стену. Воспользовавшись выужен¬ 
ным из воды ключом, откройте дверь в сторожевую башню. 

Сразу отскочите назад и выхватите пистолеты. За дверью вас поджидает веселая компания 
здоровенных пауков. Расстреляйте их. Найдите лестницу и поднимитесь наверх. Там вас 
поджидает последний паук. Прикончив его, возьмите ржавый ключ. Спуститесь по лестни¬ 
це вниз. 

Откройте ключом дверь и идите вперед, приготовив пистолеты. Вскоре перед вами по¬ 
явится комната, в которой лежит скелет. Вещички рядом со скелетом вы подберете потом, 
а пока займитесь пауками, которые с большим энтузиазмом нападают на вас у входа. Взяв 
вещи скелета, пройдите к большому квадратному камню. Потяните его на себя - это от¬ 
кроет проход. (Интересно, какие у Лары должны быть мышцы, чтобы сдвинуть эдакую 
махину? И как при этом она умудряется сохранять фигуру леди, а не «девушки с веслом»?) 
Войдите в проход и соскользните вниз. Вы окажетесь у края небольшого водоема. 

Тут я рекомендую сохранить игру. Надо бежать, но для начала подпрыгните и ухватитесь за 
своеобразный «карниз» слева над водой. По этому «карнизу» на руках минуйте отверстия в 
стенах, откуда с завидным постоянством вылетают острые диски. Потом упадите вниз и вы¬ 
бирайтесь из воды. Те, кто не любит прыгать, вообще говоря, могут миновать эти стреляю¬ 
щие пакости, и не хватаясь за «карниз». Им просто нужно соскочить в воду и маневрировать 
между острыми дисками. 

Выбравшись из воды, приготовьтесь к самому сложному. Бегите вперед по проходу, не ос¬ 
танавливаясь. Часть пола (вы ее легко заметите) имеет неприятное свойство проваливаться 
под вами, но не сразу, а по прошествии некоторого времени. Выскочив из прохода, сразу 
поверните направо и бегите вперед к следующему проходу. За вами покатятся два огромных 
камня. Нужно успеть добежать до острых кольев, остановиться перед ними и перепрыгнуть 
их. Далее соскользните вниз, прыгните налево и возьмите немного патронов. 

С двух сторон на вас начнут надвигаться стены. Не мешкая, бегите к выступу, подтянитесь 
и снова бегите вперед. Перед вами — острые мечи, энергично рассекающие воздух. Пере¬ 
прыгивая их, не тормозите: пол проваливается под вами. Когда будете прыгать через по¬ 
следний меч, повернитесь в воздухе налево. В этом случае вы приземлитесь рядом со вто¬ 
рым секретом (еще одна статуэтка дракона, на этот раз из нефрита). Успейте схватить ее и 
бегите в следующий проход, ведь стены уже надвигаются на вас. В следующем проходе вам 
опять придется преодолевать проваливающийся пол. Что касается надвигающихся стен, то 
просто держитесь правой стороны. 
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В конце прохода нужно будет съехать по наклонной плоскости. Внизу не мешкайте: вас хо¬ 
чет раздавить очередная стена. Быстро встаньте на проваливающийся пол (он отличается по 
цвету) - и упадете в пещеру. 

Вот теперь можно перевести дух (и заодно сохранить игру). Идите вперед. Вы увидите две 
круглые штуковины, перед которыми на земле лежит маленькая аптечка. Круглые штуко¬ 
вины - это нечто вроде ножей, так что не соприкасайтесь с ними. Подойдя маленькими 
шажками, подберите аптечку, а потом пробегите мимо круглых ножей, приготовьте писто¬ 
леты и выбегите в следующий зал. Повернитесь направо, там ползает паук. 

Теперь идите к веревке, протянутой над пропастью. На этой веревке закреплена ручка, дер¬ 
жась за которую, Лара может переехать на другую сторону. Но до этого еще далеко: стоит вам 
подойти к веревке, как появится несколько пауков, с которыми придется расправиться. 
Далее можно действовать двумя способами. Если хотите найти третий секрет (золотую ста¬ 
туэтку дракона), нужно подойти к краю обрыва. Повернитесь к обрыву спиной и нажмите 
Ф + СЪГІ - Лара ухватится за край обрыва и повиснет на руках. Таким образом вы сможе¬ 
те посмотреть вниз. Найдите выступ, покрытый мхом (светло-зеленого цвета)'. Упадите на 
него, затем подпрыгните и ухватитесь руками за край трещины в скале. Вися на руках, пе¬ 
редвигайтесь вправо. Потом, когда трещина станет достаточно широкой, подтянитесь и за¬ 
беритесь в нее. Идите вглубь. Там вы найдете еще несколько световых шашек. Дальше вы 
увидите лестницу, по которой можно спуститься. Выходите на открытое пространство. 
Скоро вы услышите грохот: это бежит тиранозавр (Т-К.ех). Бегом вернитесь в проход с ле¬ 
стницей. Тиранозавр туда пройти не сможет - вот вам и прекрасная возможность прикон¬ 
чить его. Возьмите статуэтку - и явится второй тиранозавр. Снова забегите в проход и отту¬ 
да расстреляйте супостата. Покончив с ним, вернитесь на вершину каньона. 

Подойдите к веревке, которая протянута через пропасть, схватитесь за рукоятку и пере¬ 
правьтесь на другую сторону. Там на вас нападут два тигра. Уложите их, применив дробо¬ 
вик на коротком расстоянии. Два выстрела - и тигр готов. 

Идите вперед, подойдите к двери. 

Второй эпизод. Венеция - Ѵепісе 

Лара в Венеции, прекрасном городе, знаменитом своей архитектурой и каналами. Кстати, 
каналы еще сыграют свою роль в предстоящих вам с Ларой испытаниях. 

Начинаете вы в проходе с одним выходом. Раз он один, туда и идите, только сначала при¬ 
готовьте пистолеты. Стреляйте в собаку, все время отступая в проход: за ним расположе¬ 
на площадь, над которой нависает балкон. А по балкону бродит охранник, который будет 
обстреливать вас. Когда вы его прикончите, он выронит ключ. Но доберетесь до ключа вы 
не скоро. Идите вперед. Вам предстоит уложить еще одну собаку и мужика с дубиной. 
Закончив с ними, выходите с площади. Вы окажетесь у канала. Нырните в воду и под водой 
заплывите за большие двери в стене. Вынырните на поверхность. Видите катер? Можно за¬ 
лезть в него и немного покататься, но ворота вы пока открыть не сможете. Нужно нажать на 
включатель на стене. Тогда откроется дверь в доме, в котором вы еще не побывали. 

Нажав на выключатель, снова нырните в воду и вернитесь на берег канала. Войдите в дверь 
(она одна, не пропустите). Возьмите световые шашки со стола и нажмите выключатель на 
стене. В потолке откроется люк, и вы сможете подняться по лестнице на второй этаж. Там 
снова нажмите на включатель - и сможете подняться на следующий этаж. На крыше расст¬ 
реляйте из пистолетов окна и запрыгните в одно из них (то, которое рядом). Далее пройди¬ 
те немного по холлу и вылезьте из второго окна. Проделайте несколько прыжков и добери¬ 
тесь до балкона, на котором лежит убитый вами охранник. Возьмите у него ключ. 
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Вернитесь в холл и пройдите через дверь (вы открыли ее выключателем в комнате с лодкой). 
Убейте собачку и найдите включатель, который открывает дверь, расположенную высоко в 
стене на противоположной стороне канала. Вернитесь к трупу собаки и расстреляйте окно. 
Разбегитесь и допрыгните до навеса на противоположной стороне. Подтянитесь, а затем 
прыгайте с навеса на навес, пока не доберетесь до навеса над дверью. Запрыгните внутрь и 
нажмите включатель, который откроет ворота на канале (вы их еще не видели). 

Нырните в воду, вернитесь в зал с катером и отоприте ворота. Не спешите лезть в катер, а 
снова нырните в воду и вернитесь на берег канала. Там появился новый враг. Выберитесь 
на берег, убейте его и возьмите у него «Аи1о-Ма§§». Теперь можно вернуться к катеру, за¬ 
браться в него и - полный газ. Ворота впереди вы уже открыли. 

Миновав эти ворота, остановитесь и выйдите из катера. Зажгите световую шашку — и уви¬ 
дите проход справа. В конце этого прохода вас поджидает первый секрет. Возьмите стату¬ 
этку каменного дракона, спрыгните вниз и убейте там крыс. Повернувшись, вы увидите 
лестницу. Далее идите направо, в конце снова повернитесь направо и спрыгните в воду. 
Прогуляйтесь - и найдете патроны для «Узи». Возьмите их и вернитесь к своему катеру. 
Зажгите световую шашку и двигайтесь вниз по темному каналу. За порогами вы можете 
нырнуть в озерцо и найти там второй секрет - золотую статуэтку дракона. 

Снова сядьте в катер. Плывите по каналу, пока не окажетесь в огромном подземном зале со 
множеством колонн. Придерживайтесь левой стороны. Увидели выступ? Выпрыгните, 
убейте неподалеку крысу, затем расстреляйте окно. Привлеченный шумом, появится ох¬ 
ранник. Пристрелите и его, возьмите у него патроны, вернитесь и сядьте в катер. Плывите 
к большим металлическим дверям, а миновав их, остановитесь. 

Выпрыгните из катера и плывите к причалу. Далее заберитесь в разбитое окно. Войдите в 
комнату, нажмите на включатель и прихватите патроны для дробовика. Вернитесь на при¬ 
чал. Обратите внимание на закрывшиеся двери. Поднимитесь по лестнице. Уровень воды, 
а вместе с ним и ваш катер, поднялись. Нырните в воду и нажмите под водой включатель, 
который откроет следующие двери. Всплыв, заберитесь в катер и продолжайте путь. 

Чтобы избежать ненужных ранений, держитесь левой стороны. Остановитесь рядом с гон¬ 
долами (знаменитыми прогулочными лодками), выйдите из катера и заберитесь на причал. 
Влезьте на ящик, прыгните и схватитесь за навес. Подтянитесь и идите к правому краю на¬ 
веса. Оттуда прыгните к дорожке, которая находится наверху. Там вам придется прикон¬ 
чить собаку и бандита. Осмотритесь — и увидите ниже и впереди еще одного бандита, охра¬ 
няющего катер. Этот катер понадобится вам, поэтому ликвидируйте охранника. Потом 
повернитесь направо и отправляйтесь во двор. 

Психа, набросившегося на Лару, придется быстренько успокоить. Подберите стальной 
ключ, лежащий рядом с трупом. Пройдите в дверь, упадите в яму и нажмите там рычаг. Где- 
то на этом уровне откроется дверь, а вы услышите звук приближающихся шагов. Поскорее 
вылезьте из ямы и прикончите подошедшего охранника. Возьмите у него патроны. Верни¬ 
тесь к своему катеру и протараньте им гондолы. 

Дальнейшее ваше продвижение затрудняют подводные мины, срабатывающие только при 
приближении лодки. К счастью, у вас два катера. Нацельте тот катер, на котором вы сейчас 
находитесь, на мины, разгонитесь и выпрыгните из катера. Выберитесь на причал, возьми¬ 
те у мертвого охранника патроны для «М-16». Железная дверь впереди закрыта, вам нужен 
ключ. Заберитесь в новый катер и вернитесь в ту часть канала, которая подняла ваш катер 
на этот уровень. 

За левым углом вас поджидает охранник. Выйдите из катера и ликвидируйте его. Возьмите 
патроны, вернитесь на катер. Двигаясь вдоль канала, протараньте гондолы, которые увиди- 
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те. Немного дальше есть дверь, из которой выйдет охранник с дубинкой. Уложите его. Вой¬ 
дите втемную комнату, убейте там крыс и нажмите кнопку, которая откроет дверь в другой 
части этого уровня. 

Перед тем как сесть в катер, посмотрите наверх. Там вы увидите окна. Запрыгните на вы¬ 
ступ и оттуда расстреляйте окна. Заберитесь в комнату и возьмите с кровати третий секрет 
(нефритового дракона). Вернувшись в катер, разверните его. Вам нужно плыть по узкому 
каналу, который вы миновали ранее. Держитесь левой стороны. Этот канал пересекается с 
другим, большим, в котором вы увидите ту самую дверь, что открыли несколько минут на¬ 
зад. Как только вы пройдете ее, она захлопнется. Из озерца достаньте железный ключ, под¬ 
нимитесь по лестнице и убейте собаку и ее хозяина. Возьмите аптечку и нажмите на вклю¬ 
чатель. Появится нехороший паренек, которого вы сможете убить или через щель между 
дверью и стеной, или же в обратном прыжке во время падения в воду. 

Потом вернитесь в катер и отправляйтесь в то место, где добыли второй катер. Теперь у вас 
есть ключ к двери, за которой вам придется совершить очередное убийство. Нажмите на от¬ 
крывающий следующую дверь выключатель под окном. Вернитесь на катер и проследуйте 
по каналу обратно. Минуйте арку, на которой стоял тип, охранявший второй катер. Держи¬ 
тесь левой стороны - и вскоре вы увидите справа открытую дверь. Проплыв в нее, так раз¬ 
верните катер, чтобы его нос был направлен точно на трамплин (наклонная дорожка), 
который расположен немного левее. 

Выйдите из катера и войдите в дверь. Уложите очередного охранника и возьмите его патро¬ 
ны. Нажмите на включатель — и откроется последнее препятствие на этом уровне. Сохра¬ 
ните игру: вам предстоит испытание на время. Секундомер включится, как только вы сяде¬ 
те в катер. 

Разгоните катер и перепрыгните трамплин. Сразу же дайте задний ход (иначе вы не сможе¬ 
те резко повернуть налево в большой канал). Дальше - резкий поворот направо в малень¬ 
кий канал с открытыми воротами. На пересечении еще раз поверните направо и гоните к 
выходу. 

Третий эпизод. Логово Бартоли - Ваііоіі'з Нісіеоиі 

Выйдя из катера, обойдите дом и нажмите на рычаг. Войдите в открывшиеся двери, всех 
убейте, расстреляйте окна, убейте собак. Идите вглубь двора и возьмите предметы. 

Идите в проход. Чтобы избежать мечей статуй, рассчитайте время и проскользните, когда 
мечи будут подняты. В конце прохода зажгите световую шашку — и вы увидите включатель, 
открывающий дверь у канала. 

Пробегите мимо охранников. В большой комнате найдите покосившийся ящик. Поверни¬ 
тесь спиной к наклонной плоскости ящика, прыгните назад, потом вперед и схватитесь за 
навес. Подтянитесь и идите налево. Вытяните каменный блок. Спрыгните вниз на пол. 
Встаньте под навесом в том месте, откуда вытащили каменный блок. Подпрыгните и под¬ 
тянитесь. Повернитесь и с разбегу запрыгните на балкон на противоположной стороне. По¬ 
дойдите к стене с рисунком и заберитесь в окно. 

Влезьте на выступ, повернитесь направо, запрыгните с разбегу на навес. Успейте зацепить¬ 
ся, когда начнете скользить. На руках двигайтесь налево. Подтянитесь, запрыгните на вы¬ 
ступ на противоположной стороне канала, повернитесь налево и с разбегу запрыгните на 
еще один выступ. Вам придется схватиться руками, потом подтянуться. Повернитесь и 
прыгните к навесу на противоположной стороне канала. Повернитесь лицом к открытой 
двери, сделайте прыжок с места и в воздухе нажмите Сігі - вы окажетесь в двери. Успей¬ 
те убить собак, иначе они вас сбросят вниз. 
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Пройдите наверх, войдите в комнату. В левом углу - включатель. Вернитесь в предыдущую 
комнату, там открылась дверь. Выйдите на балкон, возьмите там патроны и первый секрет. 
В комнате с выключателем расстреляйте окно. Спуститесь вниз и расстреляйте следующее 
окно. Пролезьте в него. Убейте всех. Найдите в одной из комнат камин. Нажмите на него 
дважды и идите в потайной ход. 

Идите наверх. Поверните направо, спрыгните в воду. Вылезьте на деревянный настил. 
Прыгнув с разбега, приземлитесь на платформе. Дальше сделайте два прыжка с места (на 
следующие две платформы). Если загоритесь, прыгните в воду. 

Откроется дверь. Убейте врагов, заберитесь на покатый ящик, запрыгните на канделябр. 
Прыгните направо, нажмите включатель (откроется дверь позади пламени внутри камина). 
Снова запрыгните на канделябр, потом на следующий. Оттуда запрыгните еще на один вы¬ 
ступ справа и нажмите там включатель. На стене откроется картина, за которой лежит ключ 
от библиотеки. 

Снова влезьте на канделябр и доберитесь до самого верха. Убейте крыс. Идите туда, откуда 
они вылезли. Запрыгните на выступ справа. Далее прыгните к деревянному полу с кирпи¬ 
чами. Залезьте на кирпичи, идите налево, допрыгните до очередного включателя. Когда 
опустится канделябр, вы сможете подобраться к ключу от библиотеки. 

Когда вы его достанете, выходите через подоконник и идите направо. Внизу пожар - пры¬ 
гайте осторожно, чтобы попасть в воду, а не в огонь. Под водой нажмите включатель, про¬ 
плывите в открывшуюся дверь. Поверните направо и всплывите. Рядом с вами - дверь в 
библиотеку, а слева в полу - расщелина. Зажгите световую шашку и идите в лабиринт. 
Поверните направо и за угол. Плывите в большую дырку, потом - в маленькую расщелину. 
На выходе из нее поверните вправо, найдите еще одно отверстие. Заплывите в него и сразу 
поверните налево: вы найдете гранаты. Плывите дальше - и найдете второй секрет. Нажми¬ 
те рядом включатель. Пройдите в открывшуюся дверь, потом вернитесь к двери в библио¬ 
теку (попробовав вылезть тут, вы сгорите). 

Войдите в библиотеку, пройдите в большие двери и поднимитесь по книжному шкафу сле¬ 
ва. Теперь прыгните и нажмите включатель. Идите в открывшуюся дверь. Поднимитесь по 
книгам слева, прыгните к окну, потом повернитесь налево и залезьте вверх. Расстреляйте 
окно, прыгните на подоконник. Из окна слезьте на навес. Далее запрыгните на крышу на¬ 
против вас. С этой крыши запрыгните с разбегу на кирпичную стену (не перелетите ее!). 
Сохраните игру. Стоя на стене, повернитесь и идите в сторону спуска. Повернитесь так, 
чтобы на вас смотрело здание на противоположной стороне канала. Разбегитесь и прыгни¬ 
те. Успейте схватиться за нижнюю часть крыши. Залезьте на крышу и идите к трубе. Чуть 
отойдите от края крыши и прыгните на выступ. Подтянитесь и зайдите за стену. Вы увиди¬ 
те озерцо и пару «Узи». 

Спрыгните рядом с хижиной, возьмите со стола «Оеіопаіог Кеу» и идите к двери. Она от¬ 
кроется автоматически. Вернитесь в главную комнату библиотеки. Там на стене есть вклю¬ 
чатель. Нажмите его и пройдите в открывшуюся дверь. 

Не используйте пока «Оеіопаіог Кеу». Лучше залезьте на кирпичную стену и идите влево. 
Два раза подтянувшись, вы окажетесь у наклонной крыши. Расстреляйте стекло и возьмите 
с постели третий секрет. Спрыгните в воду, плывите к низкой кирпичной стене. Заберитесь 
на нее и воздействуйте на ящик «Оеіопаіог Кеу». Здание взорвется. 

Заберитесь на кирпичную стену. Доберитесь до самого верха разрушенного здания и прой¬ 
дите по дорожке к концу этого эпизода. 
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Четвертый эпизод. Оперный театр - Орега Ноизе 

По окончании перестрелки спрыгните в воду, заплывите за здание театра и поднимитесь по 
лестнице. Дальше прыгайте и подтягивайтесь наверх, нажмите там включатель - и откроет¬ 
ся дверь в крыше. Потом поднимитесь по лестнице, с выступа прыгните на другой выступ 
(на противоположной стороне). Выполнив серию прыжков, вы должны добраться до пока¬ 
той крыши. 

Запрыгнув в отверстие в этой крыше, возьмите красивый ключ. Далее поднимайтесь по сту¬ 
пеням на самый верх. Оттуда доберитесь до того выступа, с которого вы попали на покатую 
крышу. Повернитесь так, чтобы перед вами было маленькое строение слева. Не прыгайте в 
отверстие на крыше: внизу - битое стекло. Вместо этого прыгните на склон возле правой 
стены. На руках доберитесь до ровного участка слева. Встаньте спиной к стене, прыгните на 
покатую крышу. Начав скользить вниз, схватитесь руками за край. Вы окажетесь перед ок¬ 
ном. Упадите вниз и тут же снова схватитесь руками, чтобы уцепиться за подоконник. Под¬ 
тянитесь, расстреляйте окно и пройдите внутрь. Чтобы миновать стекло, идите медленно. 
Пройдите комнату, поднимитесь по лестнице, откройте красивым ключом дверь. 

Крыша впереди - проваливающаяся. Сначала сделайте прыжок с места. После приземле¬ 
ния (на первом проваливающемся участке) - бегите. Потом (на третьем проваливающемся 
участке) сделайте прыжок (с разбега). В самом конце снова прыгните с разбега и схватитесь 
за выступ. Подтянитесь и идите на крышу здания оперы. 

Перебейте всех, потом идите к раскачивающемуся ящику. С разбегу прыгните, схватитесь и 
подтянитесь на выступ справа от этого ящика. Зажгите световую шашку, спрыгните вниз. 
Поверните рычаг слева от коробки - и откроются три двери. Поднимитесь наверх, убейте 
врагов, спрыгните в открывшуюся дверь в крыше. 

Внизу есть два включателя. Правый пока что бесполезен. Нажмите левый - и откроются 
двери; пройдите в них. Пробегите через зал, включите камень-ловушку. Чтобы его избе¬ 
жать, встаньте у включателя на стене. Потом нажмите включатель и поднимитесь по лест¬ 
нице. Потом лезьте по воротам, пока не доберетесь до отверстия, которое было закрыто. 
Спрыгните. Когда будете драться здесь с врагами, не заходите под мешок с песком, держи¬ 
тесь от него подальше. Обратите внимание на включатель, в котором кое-чего не хватает. 
Запомните это место (назовем его «А»), вы еще вернетесь сюда. 

Идите по верхней дорожке к открытым дверям. Мешок с песком упадет - и вы сможете по¬ 
смотреть вниз. Немного отступив и прыгнув, вы окажетесь на маленьком выступе. Потом 
спрыгните вниз. В темноте на втором уровне (если считать сверху) засел мужичок с ружьем. 
Убейте его, не то он будет стрелять вам в спину. Потом спуститесь на самый низ и забери¬ 
тесь на ящик рядом со стеной, что напротив сцены. Запрыгните на дорожку. Минуя сло¬ 
манный пол, доберитесь до стены с занавесями. 

Идите к краю, прыгните вперед, подтянитесь и убейте охранника. Теперь вернитесь на пер¬ 
вый этаж. Пробегите вдоль задней стены, чтобы включить два камня-ловушки. Идите в во¬ 
ду. На сцену выйдет враг, не забудьте потом прихватить у него патроны для «Узи». Сбоку 
(откуда вылезла собака) есть маленькая ниша с включателем. Нажмите его - и откроются 
ворота в другом конце сцены. 

Подойдите к воротам, прикончите врагов. Подпрыгните, подтянитесь на выступ, где было 
ограждение. Идите шагом (не бегите) сквозь стекло, потом поверните налево, с разбегу 
прыгните и схватитесь за край трещины в стене. На руках двигайтесь налево, подтянитесь, 
нажмите включатель (опустится доска). 

С разбегу запрыгните на предыдущую дорожку и затормозите (не то сорветесь). Идите вниз 

по дорожке. С разбегу прыгните, ухватитесь и подтянитесь на руках на выступ слева. Прыг- 
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ните и подтянитесь еще раз. Повторяйте эти действия, пока не доберетесь до верха. Убейте 
крысу и воспользуйтесь для спуска раскачивающимся мешком: прыгните с места, когда 
первый мешок находится в крайнем положении. Прыгните мимо второго мешка на выступ. 
Гам нажмите включатель, и еще один мешок упадет на сцену. 

Осторожно идите к покатому склону, затем повернитесь и соскользните вниз, в самый по¬ 
следний момент схватившись за край. Подтянитесь, прыгните через дыру в полу и зажгите 
световую шашку. Идите по проходу налево, держась левой стены. Вы войдете в большую 
комнату с выступом и включателем слева от вас. 

Справа - маленький подводный проход, в котором скрыт первый секрет. Возвращайтесь на 
выступ и нажмите включатель (откроется дверь над правой стороной сцены). Вернитесь на¬ 
зад, пока не окажетесь под дырой в полу сцены. Идите в большой проход в конце этой ком¬ 
наты. Плывите вверх, держась правой стороны, - и вы найдете недостающую деталь для 
рычага на месте «А» (см. выше). Поднимитесь по лестнице через дверь, которую недавно от¬ 
крыли. Теперь вернитесь на место «А», вставьте недостающую деталь и включите лифт. 

До второго секрета добраться непросто. Не заходя в лифт, подождите, когда он начнет спу¬ 
скаться. Заскочите в лифт, запрыгните на лестницу и поднимитесь в скрытое отверстие. 
Медленно пройдите по битому стеклу, возьмите второй секрет и нажмите включатель слева 
от вас. Идите дальше по битому стеклу, возьмите патроны для «Узи» во второй нише слева, 
затем пройдите в дверь, которую вы открыли. Вернитесь клифту и спуститесь на нем вниз. 
Внизу нажмите включатель. Лифт поднимется - и вы сможете добраться до скрытого озер¬ 
ца. Нырните и плывите к воротам, затем поверните налево и по ступеням доберитесь до 
подводного зала. В углу этого зала лежит деталь (Сигсиіі Воагб), которая вам нужна. Верни¬ 
тесь к воротам. 

Идите налево и обойдите ворога. Найдите включатель и нажмите его - откроется боковая 
сторона клетки, и вы сможете всплыть и подышать. Вылезьте, убейте крыс, повернитесь, 
прыгните и схватитесь за выступ. Подтянитесь на следующий уровень. Потом снова прыг¬ 
ните и подтянитесь еще выше. Идите вдоль прохода, пока не увидите окна. Расстреляйте их. 
Спрыгните в комнату внизу, нажмите там включатель (откроется дверь). 

По наклонному проходу соскользните вниз. В самый последний миг подпрыгните над вен¬ 
тилятором. Вы приземлитесь на выступе с ключом, который нужно взять. Заберитесь на са¬ 
мый большой камень, оттуда прыгните на склон. Далее идите к отверстию. Запрыгните в 
него и продолжайте идти, пока не окажетесь у края, Перепрыгните на другую сторону. По¬ 
вернитесь и прыгните назад, чтобы миновать новый вентилятор. Повторите это еще раз для 
третьего вентилятора. 

Посмотрите вверх, на темный район без вентиляторов. Прыгните вперед с края выступа, на 
котором стоите, ухватитесь, подтянитесь - и вы получите третий секрет. Учтите, что сзади 
статуэтки дракона есть-таки вентилятор, так что зажгите световую шашку и идите медлен¬ 
но. Вернитесь назад, повисните на руках, держась за край, и упадите на дорожку внизу. 
Идите вниз по проходу, пока не увидите коробку, которую можно сдвинуть. Потяните ее на 
себя - и получите доступ к включателю. Нажмите его — и откроется дверь. Теперь приволо¬ 
ките коробку в уборную актеров под первые окна. Залезьте на коробку, расстреляйте окна и 
прыгните в них. Там есть еще одна коробка. Вытолкните ее - она упадет поверх той короб¬ 
ки, которую вы притащили раньше. Запрыгните на верхнюю коробку, а оттуда - в верхний 
ряд окон. 

Настало время вернуться в комнату управления. Воспользуйтесь шахтой рядом с лифтом. 
Прыгайте и подтягивайтесь, пока не доберетесь до замка. При помощи ключа откройте две¬ 
ри и идите вперед (если ранее вы не включили камни-ловушки, будьте осторожны). Держи- 
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тесь рядом со стеной и идите к включателю, который откроет двери наверху лестницы. Вой¬ 
дите в комнату управления и примените деталь «Сігсиіі Воагсі», потом нажмите включатель 
(кое-что произойдет на сцене). 

Вернитесь на сцену и убейте врагов. Войдите в дыру в стене. Видите ящики? Один ящик 
(маленький) можно двигать. Вытащив его, вы увидите проход. Войдите в него и нажмите 
включатель (на сцене опять кое-что произойдет). 

Выйдите из этого района и залезьте на ящики. Доберитесь таким образом до белого высту¬ 
па над сценой. Увернитесь от мешков с песком, потом осмотритесь. Видите сверху отвер¬ 
стие? Прыгните вперед, подтянитесь - и окажетесь в этом районе. Там нажмите включа¬ 
тель, который откроет дверь рядом с раскачивающимся мешком песка. 

Встав на край отверстия, прыгните на покатый склон справа. Соскользните вниз и, держась 
правой стороны, пробегите мимо мешка с песком. Чтобы благополучно избежать контакта 
с раскачивающимся ящиком, повисните на руках, потом упадите на пол. Вскоре прибудет 
сам Бартоли. Быстрее всего его можно убить, если использовать дробовик. Идите на другой 
конец комнаты и влезьте на ящик, а оттуда доберитесь до комнаты, в которой расставлены 
коробки (она находится рядом с выходом). Нажмите на выключатель — и откроется дверь. 
Сядьте на самолет. 

Пятый эпизод. В море - ОТТзЬоге Під 

Всё оружие отобрали, да еще и в камере заперли... Ладно, будем выбираться. Не спешите 
нажимать на включатель — дверь-то откроется, но одновременно включится и секундомер. 
Поэтому сначала приготовьтесь. Тяните или толкайте ящики, чтобы очистить путь к двери. 
Когда вы сбежите из камеры, включится сирена и прибегут всякие пакостники. Первый по¬ 
явится слева. Нужно пробежать мимо него в ту сторону, откуда он пришел, увертываясь от 
его выстрелов и от ударов его дружка. Если все пройдет хорошо, выстрелы врага разобьют 
стекла окон - и вы сможете удрать через дыры. 

Идите направо по узкой дорожке, нажмите кнопку на стене. Откроются двери ангара с са¬ 
молетом. Заплыв туда, нажмите еще одну кнопку, которая отключит двигатели самолета. 
Вернитесь через разбитое окно, с разбегу прыгните и подтянитесь на двигателе самолета. 
Спуститесь в люк на самом верху самолета и подберите пистолеты. 

Вернитесь обратно и перебейте всех врагов. Возьмите желтую карточку-ключ. Снова залезь¬ 
те в разбитое окно. Теперь идите налево в комнату с водой. Нырните и нажмите включатель. 
Всплывите, глотните воздуха, нырните и проплывите в открывшийся проход. Сначала плы¬ 
вите налево, потом направо, потом — снова резкий поворот направо. Далее плывите в 
идущий вниз проход, держась как можно ближе к потолку (чтобы избежать подводного вен¬ 
тилятора). Возьмите статуэтку дракона (первый секрет) и вернитесь назад. Далее идите в 
комнату с замком, который открывает желтая карточка-ключ. 

Войдите в следующую комнату, нажмите включатель (выключится сирена). Идите вверх по 
ступеням направо, поверните колесо. Откроется дверь. Идите дальше. Перед вами захлоп¬ 
нется дверь. Поверните колесо, откроется еще одна дверь. Там возьмите патроны и гарпу¬ 
ны для подводного ружья. 

Войдите в комнату с койками, возьмите «Аи1о-Ма§$» с койки справа сверху. Идите в конец 
комнаты и с последней койки слева возьмите гарпунное ружье. Вернитесь ко входу в эту 
комнату и нажмите кнопку над койкой слева сверху. В потолке на противоположном конце 
комнаты откроется дверь. Бегите к койке справа сверху, залезьте на нее, подпрыгните, схва¬ 
титесь и заберитесь в верхний проход. 
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Идите по проходу, соскользните по покатому склону, схватившись в последний момент за 
его край, по лестнице спуститесь на нижний этаж. Там используйте четыре ящика, чтобы 
избежать четырех ловушек. (Первый ящик сдвиньте налево мимо других, потом пододвинь¬ 
те второй ящик к ловушкам и залезьте на первый ящик. Теперь вы сможете с разбегу до¬ 
прыгнуть до лестницы.) Когда доберетесь до верха лестницы, поверните направо и убейте 
охранника, у которого есть красная карточка-ключ. Поднимитесь по лестнице и возьмите 
второй секрет. 

Поднимитесь по ступеням и вернитесь в комнату с водой (вы там уже были). Теперь идите 
в комнату с рубильником, отключившим сирену. Поднимитесь по ступеням слева от этого 
включателя. Чтобы добраться до двери, которая открывается красной карточкой-ключом, 
нужно увернуться от катящихся бочек. 

Пройдите в дверь и идите влево. Вас попытаются окружить рабочие. Убив их, вернитесь к 
площадке у входа. Повозитесь с коробкой (ее надо двигать с нескольких сторон). После это¬ 
го вы сможете пройти на противоположную площадку, откуда с разбега можно прыгнуть к 
коробке, с которой вы манипулировали, а с нее - к отверстию в стене. 

Идите по проходу к двери, которую открывает зеленая карточка-ключ. В этом же районе 
есть включатель и люк. Нажмите включатель — и пустой бак рядом с вами наполнится во¬ 
дой. Вернитесь и спрыгните вниз. Потом преодолейте бак с водой и идите вправо. Пройди¬ 
те по трубам, затем поверните налево. Видите включатель? Он открывает люк в комнате с 
замком для зеленой карточки-ключа. Нажмите его, вернитесь в ту комнату и спрыгните в 
этот люк. Далее соскользните вниз. 

Под водой притаились водолазы. Бегите направо и расстреляйте одного из них. пока он не 
нырнул. Если ничего не получится, нырните и приготовьтесь к неприятностям. Быстро 
плывите к колоннам (за вами уже увязался водолаз). Заберитесь на ближайший столб, ис¬ 
пользуя ту сторону, на которой есть желтые полосы. Когда водолаз полезет за вами из воды, 
прикончите его. 

На столбе рядом есть лестница, по которой можно добраться до дорожки вверху. Но перед 
этим вы можете взять третий секрет: он стоит у основания столба, на который вы вылезли, 
спасаясь от водолаза. 

Поднявшись по лестнице, идите по дорожке, потом с разбегу перепрыгните провал. Подтя¬ 
нитесь, прикончите врага и получите свой любимый дробовик. Идите направо, а когда дой¬ 
дете до центральной стеньг - поверните налево. Дальше идите по дорожкам. Сверху в стене 
вы увидите отверстие и врага, который охраняет коробку с зеленой карточкой-ключом. 
Убейте его, запрыгните в коробку (вы пробьете стенку) и возьмите карточку. 

Вернитесь в комнату с замком (через отверстие в стене) и откройте его зеленой карточкой- 
ключом. Войдите в открывшуюся дверь, нажмите включатель (вода перельется из одного 
бака в другой). Теперь вы сможете заплыть в отверстие и нажать на включатель под водой. 
Откроется дверь. Поднимитесь наверх, потом идите вниз к выходу на следующий эпизод. 

Шестой эпизод. Забавы на воде - Ріѵіпд Агеа 

Спрыгните с выступа на лестницу и нажмите кнопку. Вентилятор остановится, и вы сможе¬ 
те, нырнув, взять под ним гранаты. Вылезьте и нажмите включатель рядом с дорожкой. От¬ 
кроется дверь, пройдите в нее и при помощи столбов переберитесь на другую сторону. Смо¬ 
трите, чтобы раскачивающиеся крюки не сбросили вас вниз (на всякий случай имейте в ви¬ 
ду, что под водой есть туннель, который приведет вас обратно). 

Когда у вас все получится, вы очутитесь наверху длинного спуска, ведущего в бак с отхода¬ 
ми. На полпути по склону есть отверстие с первым секретом. Достигнув низа спуска, сделай¬ 
те длинный прыжок - и окажетесь на другой стороне. 
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Поднимитесь по лестнице и проверьте спуск, который ниже отверстия. Запрыгните в отвер¬ 
стие и схватитесь за край. Спрыгните вниз, подтянитесь. Рядом находится дверь, которую 
открывает синяя карточка-ключ. А сама карточка — в отверстии на другой стороне комна¬ 
ты. Запрыгните в маленькое отверстие с дорожки. Вы соскользнете вниз и в дыру, где лежит 
синяя карточка-ключ. Теперь пройдите к двери и откройте ее карточкой. 

В следующей комнате вас атакуют собаки и парень с огнеметом. Парня вырубите первым и 
как можно скорее. 

В этой комнате есть четыре двери. Две из них вы можете открыть, повернув колеса. За од¬ 
ной дверью - ступени, ведущие вверх, за другой - ведущие вниз. Спуститесь по ступеням 
вниз — и увидите панель управления, в которой недостает микросхемы. Запомните это ме¬ 
сто, вы еще сюда вернетесь. 

Прежде чем прыгать в воду, найдите место, где потом можно будет вылезть. Спрыгните в 
воду, выманите водолаза. Когда он вылезет за вами из воды, прикончите его. Снова нырни¬ 
те в воду и плывите в туннель, который охранял водолаз. Там есть два включателя, нажми¬ 
те оба. Плывите дальше по туннелю, несколько раз сверните направо. Потом перед вами от¬ 
кроется дверь. Заплывите в нее, потом поверните налево - и окажетесь в большом пруду. 
Поднимитесь по ступеням. Убейте врагов, которые охраняют вертолет. 

Пройдите большую комнату и войдите в маленькую. Там есть несколько ловушек в полу, 
люк, включатель и кнопка. Идите направо и нажмите включатель. Бегите вперед и упадите 
в люк. Возьмите «М-16» и патроны. Быстро вылезьте, пока не включилась ловушка. Верни¬ 
тесь к включателю. Нажав его снова, прыгните налево к кнопке и нажмите ее. Пробегите по 
комнате, перепрыгните люк, схватите микросхему. Вернитесь в комнату с панелью управ¬ 
ления и вставьте микросхему. 

Откроется дверь. Сбежав по дорожке, убейте врагов. Идите от оранжевого бака вправо и от¬ 
кройте потайную камеру. Войдите туда, нажмите кнопку. Вернитесь и прыгните в озерцо. 
Под водой открылась дверь. Там вы сможете взять второй секрет. 

Вылезьте из воды, схватите гарпунное ружье (рядом с водолазным снаряжением), снова 
нырните в воду и плывите в туннель. Когда услышите бульканье (дыхание) приближающих¬ 
ся водолазов, вернитесь, вылезьте из воды и расстреляйте их. Снова нырните и плывите по 
туннелю. Вы окажетесь в новой комнате. Выйдите на низкий выступ справа. Теперь запрыг¬ 
ните наверх стены и нажмите включатель. Откроется дверь в предыдущую комнату. Верни¬ 
тесь туда, убейте врагов, которые вас поджидают. Пройдите в дверь, которую открыли, на¬ 
жмите включатель. Повернется кран - и вы сможете залезть по нему наверх и на другую 
сторону пруда. 

Далее идите в угол, запрыгните на коробки, нажмите кнопку. Вы увидите новую комнату. 
Идите туда, прыгните вниз, войдите в туннель. Вы придете в центральный зал. Там один 
враг будет отвлекать ваше внимание, пока его дружок с огнеметом заходит с тыла. Убейте 
огнеметчика, а потом второго гада. Возьмите вторую микросхему. Помните закругленные 
«лезвия», которые встречали ранее? Вот туда и идите. 

Вставьте микросхему - и «лезвия» разойдутся. Теперь вы можете взять красную карточку- 
ключ. Вернитесь в центральный зал, примените там карточку и прыгните вниз. Идите в 
комнату с водой. Среди водолазного снаряжения возьмите гарпуны для подводного ружья. 
Выходите в дверь и идите, пока не окажетесь в большой комнате. 

Убейте врагов, пройдите через открытую дверь в маленькую комнату и возьмите там третий 
секрет. Если дверь в эту комнату закрыта, вернитесь в ту комнату, где вы использовали крас¬ 
ную карточку-ключ, и дерните за рычаг. Получив последний секрет, подойдите к телу посре¬ 
ди комнаты - и отправитесь в путешествие на подводной лодке на следующий эпизод игры. 
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Седьмой эпизод. Погружение - 40 РаіІіотэ 

(«РаіЬот» - мера глубины, принятая в морском деле) 

За вами увязалась акула? Поверните и плывите назад, следуя за мусором на дне океана. Ког¬ 
да доберетесь до корабля, заплывите в дырку, из которой торчит якорь. Там под потолком 
есть немного воздуха, вы сможете перевести дыхание. Акула по-прежнему плывет за вами, 
поэтому живо нырните и плывите в дыру внизу, а дальше — направо. 

Вплывите в большую комнату, потом войдите в отверстие слева и идите в маленькую ком¬ 
натку. Там снова залезьте в дырку слева. Вы окажетесь в комнате с разрисованным полом. 
Плывите налево и нырните, нажмите кнопку. Откроется дверь в полу позади. Плывите в эту 
дверь, поверните налево, плывите по проходу, пока не увидите сверху отверстие. Всплыви¬ 
те и снова вдохните воздух, заберитесь на ящик, который плавает рядом. 

Идите к нагромождению ящиков справа, заплывите в маленькое отверстие посредине. Вы¬ 
лезьте и идите направо. В конце темного прохода есть включатель, нажмите его. Вернитесь 
к нагромождению ящиков, заберитесь по ним и войдите в следующую комнату. Спрыгните 
вниз, но только не наступайте на темный участок пола — это западня. 

Возьмите первый секрет, прыгните к двери (она при этом откроется). Убейте врагов, Спрыг¬ 
ните на ближайший ящик, потом заберитесь на ящик в центре комнаты. С него запрыгни¬ 
те на самый высокий ящик у стены и оттуда заберитесь в отверстие. Вы окажетесь в новой 
комнате. Как только войдете, нажмите на включатель слева от вас. Рядом с окнами откро¬ 
ется дверь (на ограниченное время). Бегите, прыгните и заскочите в дверь. Нырнув, возь¬ 
мите второй секрет. 

Теперь вам нужно преодолеть комнату с несколькими ловушками. Будьте внимательны. 
Начните с низа комнаты и поверните в темный проход. Заберитесь в дыру на потолке. На¬ 
жмите включатель, откроется дверь. Войдите в нее и приготовьтесь к гонке (не мешает со¬ 
храниться). Времени мало, поэтому перепрыгивайте через балки и низкие стены, не пыта¬ 
ясь перелезть. 

Нажмите первую кнопку, она отключит первую часть ловушек. Вы как раз успеете добежать 
до второй кнопки и нажать ее. Откроется дверь. Бегите в эту комнату и там нажмите кноп¬ 
ку. Теперь снова бегите назад и нажмите самую первую кнопку. Теперь у вас есть десяток 
секунд, чтобы пробежать весь путь и оказаться перед следующей головоломкой. 

Нырнув, убейте барракуду. Вас ждет испытание под водой. Вам нужно проплыть несколько 
подводных комнат, нажать кнопку в третьей комнате, потом плыть на дно, там нажать еще 
одну кнопку. При этом откроется люк сверху. Рядом с этой кнопкой расположен третий се¬ 
крет. Перед тем, как сделать подводный поворот, тормозите. Пропускайте маленькие филь¬ 
мы, нажимая, Пробел, чтобы сэкономить драгоценное время. 

Когда доберетесь до новой комнаты, осмотрите мусор и камни (их там навалом). Найдите 
дырку в полу и прыгните в нее. Найдите коробку, подтащите ее под отверстие. Подними¬ 
тесь наверх и нажмите кнопку. Все камни упадут на нижний уровень. Теперь вы сможете 
добраться до двух новых отверстий и двери, которая напротив кнопки. Идите в отверстие 
справа и заберитесь наверх, схватившись за выступ по центру. 

Идите вдоль левой стены и в отверстие сверху. Нажмите включатель - и откроется дверь. 
Прыгните на нижний этаж, заберитесь в левое отверстие. Держитесь правой стены, пока не 
дойдете до гладкого выступа. С разбегу запрыгните на выступ слева. Заберитесь в отверстие 
сверху, нажмите кнопку. 

Вернитесь на нижний этаж, пройдите в дверь и идите в новую комнату. Там, в воде, засел 
водолаз. Придется убить его гарпунным ружьем. Идите в дверь, пройдите по проходу и вы- 
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лезьте из воды. Убейте врагов и возьмите две связки гарпунов в углу. Нажмите включатель 
на стене - и откроется дверь, ведущая на следующий эпизод игры. 

Восьмой эпизод. Затонувший корабль «Мариа Дориа» - ѴѴгеск оТ іНе 
Магіа йогіа 

Уложите водолаза, возьмите гарпуны. Далее плывите по подземному туннелю, влезьте на 
выступ. Соскользните по склону, повисните на руках и спрыгните на пол. Пол провалится 
- и вы упадете еще ниже. 

Чтобы обнаружить два скрытых прохода, выдвиньте одну коробку в проход, потом сдвинь¬ 
те с места две другие коробки. 

В потолке на другом конце комнаты есть дыра. Залезьте в нее и возьмите первый секрет, по¬ 
том вернитесь к скрытым проходам. 

Идите сначала в правый проход. Будьте осторожны со стеклом в комнате, куда придете. 
Обойдите дыру с той стороны, где нет стекла, и сойдите в неё. По инерции вас отнесет на 
выступ внизу. 

Найдите ключ от ванной, потом подпрыгните в дыру, через которую спустились (прыгать 
нужно на ту сторону, где нет стекла). Вернитесь в комнату, где вы двигали коробки, и теперь 
идите в левый проход. Оказавшись в ванной, откройте ключом замок позади стула. Нажми¬ 
те кнопку - и откроются двойные двери. Пройдите в них и нажмите еще одну кнопку, ко¬ 
торая откроет дверь на втором уровне ванной. Перед тем, как покинуть это место, нажмите 
кнопку, которая закроет двери. 

Вернитесь в комнату с коробками, идите по правому проходу. Прыгните вниз, на руках про¬ 
беритесь влево до открытой двери. Далее по дорожке справа от двери поднимитесь на вто¬ 
рой уровень. Идите дальше, с разбегу запрыгните на выступ, где лежит деталь «Сігсиіі 
Вгеакег #1». Взяв ее, вернитесь к двери. 

Вы окажетесь в комнате с несколькими дверьми. Первая дверь слева ведет в пустую комна¬ 
ту. Пока что вы можете открыть дополнительно только одну дверь - ту, что справа, с коле¬ 
сом. Поверните колесо, откройте дверь, войдите в комнату и прыгните вниз. Сдвиньте ко¬ 
робку, чтобы добраться до включателя. Нажмите его - и наверху откроется дверь. Подо¬ 
двиньте туда коробку, зайдите в дверь. Пройдите через следующую комнату, затем идите 
вверх по дорожке, в новую комнату. Там также есть коробка. Подвиньте эту коробку, пока 
не достанете до включателя. Из-под коробки возьмите ржавый ключ. Вернитесь в большую 
комнату с несколькими дверьми. Ржавым ключом откройте дверь, расположенную напро¬ 
тив той, что ведет в пустую комнату. Войдите в комнату, спрыгните на пол, подвиньте ко¬ 
робку так, чтобы потом вы смогли сдвинуть еще одну коробку сверху. После манипуляции 
с обеими коробками вы увидите новый потайной проход направо. Под вами провалится 
пол, а если решите пробежать по нему, то вас раздавят бочки. Поэтому бегите не прямо, а 
по дуге. В конце концов вы окажетесь на том же месте, где начали. 

Прислушайтесь: рядом притаился враг. Заверните за левый угол и уложите его. Потом иди¬ 
те в то место, откуда появились бочки - и увидите второй секрет. Но осторожно: одна боч¬ 
ка поджидает вас «в засаде». Запрыгните на наклонный проход. Когда подтянетесь, вы ус¬ 
лышите грохот: приближается бочка. Отпрыгните налево — и она прокатится мимо. Идите 
и берите секрет (статуэтку). 

Когда окажетесь в комнате с лодкой, нужно будет нырнуть и под водой рядом с лестницей 
нажать кнопку. Быстренько влезьте на лодку (вы ограничены во времени), поднимитесь 
на верхний уровень и пробегите через дверь. Там нажмите новую кнопку. Больше эта 
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дверь не закроется. Далее передвигайтесь прыжками, пока не минуете яму. Встаньте, за¬ 
беритесь в отверстие. Нажмите включатель — и в комнате с лодкой откроется часть стены. 
Вернитесь, нажмите кнопку слева. На некоторое время откроется люк. Обогните пруд и ус¬ 
пейте заскочить в люк, пока тот не закрылся. Внизу справа лежит новая деталь - «Сігсиіі 
Вгеакег #2». Как только вы возьмете ее, откроется новый проход (на ограниченное время). 
Далее нажмите кнопку - и вода уйдет из комнаты с лодкой. Откройте выход, вернитесь в 
район с лодкой. Прыгните на лодку и поверните колесо (это откроет дверь). 

Проход ведет налево: там люк в ванную. Двойные двери послужат вам в качестве моста. 
Возьмите «Сігсик Вгеакег #3». Если двери окажутся закрыты, вам придется пройти люк и 
найти включатель, который их откроет. Далее спрыгните в ванную комнату. 

Вернитесь к пруду в начале этого эпизода, глубоко вдохните и проплывите по подводному 
проходу. Нажмите там включатель, который откроет дверь наверху. Плывите наверх, прой¬ 
дите эту дверь, убейте врагов. Вставьте все три «Сігсиіі: Вгеакегз» в соответствующие гнезда, 
пододвиньте коробку под отверстие и залезьте на нее. Нажмите очередной включатель, что¬ 
бы затопить комнату впереди. Перепрыгните верхние отводы - и окажетесь в этой комнате. 
Идите по проходу. Оказавшись в воде, не зевайте, убейте барракуду. Схватите гарпуны 
справа, идите в темный проход слева. Обратите внимание на дверь в каюту и идите налево, 
возьмите патроны. В комнате с окнами поверните колесо — и откроется дверь. Войдите, на¬ 
жмите включатель и успейте проскочить в дверь в другом конце комнаты. Возьмите свето¬ 
вые шашки, сдвиньте коробку и нажмите включатель. Откроется люк в конце прохода. 
Идите клюку и спрыгните в океан. Вылезьте и подождите, пока местные обитатели не нач¬ 
нут приближаться. Как только они окажутся под вами (т. е. перестанут стеречь ключ), ныр¬ 
ните и побыстрее плывите за ключом. Проплывите через отверстие впереди и сверните на¬ 
право. Справа от вас будут окна, а слева за камнями лежит ключ от каюты. 

Увернитесь от акулы, возьмите ключ и плывите окружным путем к отверстию, через кото¬ 
рое проплыли ранее. Рыбы по-прежнему преследуют вас, так что не мешкайте. Выплыв из 
отверстия, найдите вход в пещеру (он напротив отверстия). Заплывите в пещеру. Держитесь 
правой стены - и скоро увидите маленькое отверстие наверху. Всплывите, глотните возду¬ 
ха и прихватите третий секрет. 

Теперь снова нырните, выйдите из пещеры и плывите клюку на корабль, увертываясь от рыб. 
Влезьте в люк. Идите налево и откройте дверь каюты найденным ключом. Войдите, нажми¬ 
те включатель — и люк снаружи откроется. Пододвиньте ящик, нажмите еще включатель. 
Идите в ту комнату, где в потолке открылся люк. Заберитесь наверх, идите по проходу, 
спрыгните в следующую комнату. Идите направо к дыре в полу. Повернитесь и забегите в 
комнату с прудом. Убейте врагов, возьмите патроны. Увернитесь от выстрелов водолазов 
внизу. Если у вас нет еще «М-1.6» - можете взять в темном проходе. 

Пришло время разобраться с водолазами. Если они не захотят выходить из воды, нырните 
и выманите их на поверхность. Потом снова нырните и сдвиньте бочку. За ней окажется 
проход, ведущий к следующему эпизоду игры. 

Девятый эпизод. Жилые помещения - Ыѵіпд Оиагіегэ 

Нажмите рычаг — и впереди откроются люки. Выйдите и пройдите в следующую комнату. 
Запрыгните на гладкое место и нажмите там включатель. Идите на другой конец комнаты и 
выйдите в отверстие. Идите по проходу, убейте врагов, возьмите гарпуны. 

На выходе из прохода увернитесь от бочек. Наверху наклонной дорожки ухватитесь за вы¬ 
ступ и на руках доберитесь до включателя. Отключите им ловушки. Идите налево, найдите 
следующий проход, там нажмите включатель. Спрыгните в дырку. 
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В новой комнате доберитесь до первого секрета (на выступе справа). Далее идите в следую¬ 
щую комнату. 

Идите вперед, пока не наткнетесь на коробки. Одну из них вы можете сдвинуть и открыть 
проход к другой. Затем снова подвигайте первую коробку (дважды). После этого займитесь 
второй коробкой. Спрыгните в дыру, нажмите включатель, вылезьте обратно к коробкам. 
Вернитесь в предыдущую комнату и переберитесь на другую сторону. Теперь вы сможете 
добраться до выступа справа. Разбегитесь, прыгните и подтянитесь Теперь вы можете на¬ 
жать включатель и затопить водой ловушки в другой комнате. 

Вернитесь в ту комнату, дерните за рычаг. Откроется дверь. Заплывите в нее, убейте водо¬ 
лаза. Теперь надо открыть люк в потолке большой комнаты. Для этого нырните в воду, за¬ 
плывите в пещеру и плывите налево. Держитесь левой стены пещеры — и гигантская муре¬ 
на (змееобразная рыба) вас, может быть, и не съест. Нажмите включатель и плывите клю¬ 
ку в потолке. Не приближайтесь к водорослям, иначе запутаетесь и задохнетесь. 

Заберитесь в люк в потолке, нажмите включатель - и откроется дверь на противоположной 
стороне дорожки. Идите туда. Вы увидите еще два включателя. Нажмите включатель спра¬ 
ва и тут же — включатель слева (сзади вас поднимутся какие-то железки). Нажмите первый 
включатель, прыгните направо, а потом налево и нажмите левый включатель. Прыгните с 
разбегу и ухватитесь за выступ. Подтянитесь и нажмите включатель (откроются люки). 
Идите в угол, где люк. Далее несколько раз прыгните, пока не доберетесь до верхнего вы¬ 
ступа. Идите дальше, отодвиньте коробку. Обогните ее и идите к большой металлической 
балке в центре комнаты. Потом запрыгните в дыру на противоположной стене. 

Идите туда, откуда на вас напал рабочий. Внизу - защищенный битым стеклом второй сек¬ 
рет. Перепрыгните на другую сторону, подтянитесь на верхний этаж, а потом спрыгните 
вниз. Возьмите статуэтку, не спеша пройдите по стеклу и подтянитесь наверх. 

Идите вперед, соскользните вниз, убейте барракуду, поджидающую вас в пруду. Пол в углу 
проваливается, а под ним - третий секрет. Но не спешите падать: внизу есть хищная рыба. 
Встаньте на ненадежный участок пола, а когда он провалится, схватитесь за край и подтя¬ 
нитесь. Убейте рыбу, потом достаньте секрет. 

Используя столбы, доберитесь до самого верха. Пол между двумя столбами рядом с окном 
проваливается. Когда начнете падать, быстро прыгните к более высокому столбу. На руках 
продвинтесь направо и подтянитесь вверх. Идите вверх по склону, спрыгните в зал, убейте 
охранника впереди справа. Идите вниз по дорожке, убейте охранника слева. Сдвиньте ко¬ 
робку в конце комнаты - и откроется ход в театр. Идите назад и перепрыгните балкон. 
Убейте врагов под балконом. Спрыгните в яму, где были эти враги. Сдвиньте там коробку, 
и вы увидите ключ от театра. Вылезьте и идите в театр, попутно расправляясь с врагами. На 
правом балконе - враги, убейте их. Нажмите включатель рядом. Потяните занавес на сце¬ 
не. Зажгите световую шашку и отыщите рядом со стеклом включатель. Нажмите его - и там, 
где вы нашли ключ от театра, вода заполнит яму. Идите туда, перейдите яму и войдите в 
проход, ведущий на следующий эпизод игры. 

Десятый эпизод. Палуба - Ше Реек 

Уложив двух бросившихся на вас неприятелей, идите направо. Прихватите там гранатомет. 
Идите к началу этого эпизода и нырните в воду справа. Выйдите на левой площадке. Потом 
пересеките выступы слева и возьмите ключ. 

Вернитесь назад, повернитесь к корпусу корабля. Потом поверните налево и идите к отвер¬ 
стию среди камней. Идите направо, потом налево. Выйдя, вы заметите винт. Продолжайте 
идти, убейте огнеметчика. Идите к ящикам и толкните первый из них. Заберитесь на него и 
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толкните верхний ящик. Спрыгните и снова примитесь за первый ящик. Сбросьте его на 
выступ, где стоял огнеметчик. Теперь сдвиньте третий ящик. Видите дверь? Откройте ее 
ключом. 

Идите дальше, нажмите включатель на правой стене. Вернитесь клюку, нажмите включа¬ 
тель. Далее идите, сдвиньте ящик - и вы увидите проход, ведущий мимо винта. Идите туда. 
Далее вам придется убить врагов (среди них есть и водолазы). Нырните, поверните налево, 
возьмите первый секрет среди растений у камней. Обойдите камни и идите в туннель. Там 
поверните налево. Вылечитесь с помощью аптечки, соскочите на ящик и возьмите ключ от 
каюты. 

Убейте трех акул. Вернитесь в туннель, поверните направо. Поднимитесь на палубу. Спрыг¬ 
ните к пруду, убейте огнеметчика. Обратите внимание на странного цвета панель сбоку пру¬ 
да. Появится водолаз, убейте его и возьмите второй секрет. 

Возьмите патроны за ящиками у пруда. Встаньте так, чтобы видеть то место, где вы взяли 
гранатомет. С разбега запрыгните на гладкий выступ, потом подтянитесь и влезьте на до¬ 
рожку. Идите вперед, с разбегу запрыгните на оранжевый район. Идите направо, пока не 
увидите внизу коробки. Соскочите вниз, схватитесь за край, на руках переместитесь налево 
и подтянитесь. С разбегу прыгните в щель в стене. 

Идите вниз по туннелю, перепрыгивая платформы. Выйдя из пещеры, прыгните с разбегу, 
схватитесь и подтянитесь на крышу. Идите по крыше налево, прыгните, найдите люк и вой¬ 
дите в него. Идите к двери, которая автоматически откроется, сдвиньте коробку. Нажмите 
включатель - и на верхней палубе откроется дверь. Идите к двери, которую только что от¬ 
крыли. Вы увидите замок, который открывает ваш ключ от каюты. 

Пол провалится. Найдите и нажмите включатель. На верхней палубе откроется дверь. Иди¬ 
те по пещере до дыры в полу, там возьмите ключ. Теперь идите к комнате рядом с пропел¬ 
лером. 

Пройдя мимо оранжевого района, вы увидите маленькую пещеру. Прыгните слева от входа 
в пещеру, на руках продвинтесь направо, пока не сможете подтянуться. Внутри пещеры вас 
ждет третий секрет. На выходе из пещеры будьте осторожны: перепрыгните стекло и приго¬ 
товьтесь к драке. 

Прикончив двух огнеметчиков, откройте дверь комнаты рядом с винтом. Получите первый 
артефакт — «іЬе 8егарЬ». 

Одиннадцатый эпизод. У подножия Тибета - ТіЬеіап ГооіМІІз 

Идите по тропе. Прикончив орла, спуститесь в большой район, где вас норовят раздавить 
огромные камни. Первые из них перепрыгните, потом бегите к левому проходу, чтобы из¬ 
бежать остальных камней. Прыгните, а когда окажетесь на ледяном склоне, прыгните сно¬ 
ва. Вы приземлитесь на тропе справа. Идите по тропе к дому и машине. 

Соскользните по склону, ухватитесь в самый последний момент за край и упадите вниз 
перед входом в пещеру. Если промахнетесь, поднимитесь по лестнице и попробуйте все 
сначала. В пещере идите к пруду и переправьтесь на другую сторону. Посыпались сосуль¬ 
ки? Прыгните в воду, а потом вылезьте на пол с текстурами и лезьте в отверстие на стене. 
Идите по левому проходу, пока не сможете сделать прыжок на выступ впереди. Потом вам 
придется прыгать на следующий выступ у хижины. Поднимитесь к хижине. Убейте врагов, 
возьмите первый секрет (под выступом справа от входа в пещеру). 

Идите вниз по дорожке и убейте встречных врагов. Когда окажетесь на открытом участке с 
наклонными «дорожками», вам придется сделать серию прыжков, чтобы подойти к пещере, 
вход в которую преграждает большой камень. Далее прыгайте, пока не заберетесь на маши- 
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ну. Еще пара прыжков - и вы очутитесь у развилки дороги. Идите направо, возьмите грана¬ 
ты, заберитесь по лестнице, нажмите включатель (откроется дверь впереди). Вернитесь к 
машине и проезжайте в открытые ворота. Оставьте машину в большой пещере. 

Выйдите на выступ и с разбегу запрыгните на выступ справа. Там возьмите второй секрет и 
вернитесь к машине. Езжайте вперед, потом налево, увертываясь от камней, пока не окаже¬ 
тесь у пещеры. Вылезьте из машины и войдите в пещеру. 

Осмотревшись, вы увидите проход слева, включатель у ворот и лестницу. Идите к лестни¬ 
це, потом подберитесь к пещере внизу (придется прыгать) и возьмите там ключ к мосту. 
Идите дальше, пока не достигнете ледяных стен. Загляните в дырку, возьмите гранаты. Вер¬ 
нитесь к лестнице, заберитесь наверх к вашей машине. 

Используя ключ, опустите мост и езжайте до предупреждающего знака. Выйдя из машины, 
вызовите обвал трех здоровенных камней. На дне обвала лежит ключ от хижины, который 
охраняет гад на машине с пулеметами. Встаньте несколько левее ключа и уложите врага. 
Можно взять его машину, но она не в состоянии сделать нужный вам прыжок, так что луч¬ 
ше возьмите ключ. Вернитесь к хижине. 

Войдя в нее, вы увидите «М-16», патроны и аптечки. Нажмите включатель и бегите к двери: 
враги наступают. Когда перебьете их всех, у вас будет машина с пулеметами. Лестница ря¬ 
дом приведет к третьему секрету. Чтобы вас не раздавил камень, спрыгните немного левее, 
потом возьмите приз. Поднимитесь наверх и сядьте в машину. 

Впереди вас ждут еще двое парней на машинах. Пусть они сами нападут, и вы прикончите 
их по одному: ведь теперь у вас есть пулеметы. Далее поезжайте на другую сторону долины, 
нажмите на камень. Остановившись на краю бездны, вы сможете расстрелять врага внизу 
справа. Врубите полный газ и спуститесь прямо с обрыва. Лара выпрыгнет, а машина взо¬ 
рвется. Подтянитесь на выступ и идите по дорожке на следующий эпизод. 

Двенадцатый эпизод. Монастырь Баркхэнг - ВагкНапд Мопазіегу 

У монастыря вас поджидает целая банда. Монахи нападут на вас только в том случае, если 
вы заденете кого-нибудь из них выстрелом. Когда все враги полягут, поднимитесь по лест¬ 
нице. Осторожно: вас атакуют птицы. Выполнив несколько прыжков, доберитесь до скло¬ 
на, соскользните вниз и ухватитесь за ручку. 

Спрыгните вниз, схватитесь за выступ, на руках проберитесь влево и войдите в монастырь 
через окно. Идите за проходящим мимо монахом - и вы окажетесь перед закрытой дверью 
на склад. В окно рядом полезет наемник. Потом прихватите гранаты с выступа снаружи, 
вернитесь в зал и идите к двери слева. 

Если вы еще не «оприходовали» наемника, он пойдет за вами. Пройдите мимо монаха, и тот 
сцепится с наемником. Поднимитесь по лестнице. Вы увидите там монаха, охраняющего 
ключ от главного зала. Идите по дорожке, потом - мимо перекатывающихся камней. 
Найдите коробку рядом с тем местом, где остановился второй камень. Идите к пруду и 
прыгните в него. Нырнув, найдите подводный туннель. Двигайтесь по нему, пока не упаде¬ 
те во тьму. Зажгите световую шашку, подойдите поближе к опасным дверям и пробегите 
мимо них. 

Когда доберетесь до лестницы, поднимитесь в комнату наверху. Сдвиньте коробки, открой¬ 
те проход, в темноте найдите деталь «Ргауег \ѴЬее1 #1». При этом включатся ловушки, по¬ 
этому держитесь правой стены, потом прыгните. Вернитесь в главный зал и воспользуйтесь 
ключом. 
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За дверью - монахи, которые помогут вам в бою, если вы подведете их к ограждению. Вой¬ 
дите в дверь справа, пройдите комнату, войдите в проход слева. С разбегу перепрыгните но¬ 
жи, потом пройдите вперед, загляните в левую дверь. Возьмите у монаха ключ от склада. 
Вернитесь к складу, там возьмите ключ от крыши. Теперь идите в комнату, где первый раз 
увидели монаха (когда лезли в окно). Зайдите в дверь справа, там еще одна закрытая дверь, 
которую вы можете открыть своим новым ключом. Идите вдоль левой стены, минуя ката¬ 
ющиеся ножи. Идите в следующий проход. 

За золотой статуей есть переключатель, обезвреживающий ловушки в следующей комна¬ 
те. Нажмите переключатель и бегите в дверь слева по проходу. Войдите в комнату, пробе¬ 
гите мимо монахов, поднимитесь по лестнице. Монахи займутся наемниками. Идите во 
двор, там найдите и нажмите включатель (откроются люки). Разбейте стекло и возьмите 
драгоценные камни («Сетзіопез»), которые нужны, чтобы открыть некоторые двери. 

За углом - включатель. Нажмите его и примените драгоценный камень между статуями. 
Откроется дверь. Войдите, два раза потяните за коробку - и получите деталь «Ргауег \ѴЬее1 
#2». Теперь идите в ту комнату, где вы нашли ключ от склада. Поднимитесь по лестнице. С 
разбегу запрыгните на руку статуи, далее залезьте на другую руку (она выше). Потом за¬ 
прыгните на голову. Пройдите по ней (голове), перейдите на следующую руку, там приме¬ 
ните драгоценный камень (внизу откроется люк). 

Не спешите туда прыгать, спуститесь в зал у основания статуи, запрыгните на наклонную 
дорожку и достаньте первый секрет (стоит за статуей). Вернитесь в зал со статуей. Пройдя 
мимо монаха, следуйте в комнату справа. Вытащите коробку слева, поставьте ее между боч¬ 
ками. Теперь сдвиньте следующую коробку, возьмите под ней патроны. Далее тяните сле¬ 
дующую коробку, подтолкните ее к двери. 

Затем так передвиньте коробки, чтобы одна была возле двери, а другая - возле нагромож¬ 
дения ящиков. Это позволит вам вытащить верхний ящик и получить гарпуны. Вернитесь в 
зал, пройдите направо, мимо трех монахов. Идите в комнату слева. В комнате полно воды, 
которую надо откачать. 

Но сначала вам стоит взять второй секрет. Проплывите в дальний конец комнаты через ма¬ 
ленькое отверстие за лестницей. Возьмите статуэтку и вернитесь в комнату, где вы открыли 
люк. 

Спрыгнув вниз, пройдите по проходу. Видите включатель? Нажмите его - и откроется 
дверь. Войдите, сдвиньте коробку - и вода уйдет из той комнаты, где вы взяли второй сек¬ 
рет. Теперь вы не сможете добраться до отверстия, в котором стояла статуэтка дракона, за¬ 
то можете подтолкнуть коробку к выступу и получить деталь «Ргауег \ѴЬее1 #3». 

Пройдите в ход, ведущий из комнаты в конце большого прохода. Убейте наемников. Даль¬ 
ше идите к огненной ловушке, которая погаснет при вашем приближении. Прыгните и пе¬ 
рекатитесь в туннель, увертываясь от смертоносных копий. Повернитесь, залезьте на вы¬ 
ступ, подождите, пока ножи прокатятся налево, потом прыгните к дыре. Погаснет следую¬ 
щая огненная ловушка - и вы сможете добежать до следующего прохода. Забравшись на 
правый выступ, вы увидите дверь, перед которой катаются ножи. 

Забегите в дверь, возьмите ключ от люка, потом вернитесь в зал с катающимися ножами. 
Увернитесь от ножей и забегите в дырку слева от вас. Включите ловушку. Преодолейте обе 
ловушки - и получите третий секрет. Вернитесь в комнату, где вы нашли последний ключ. 
Оказавшись в комнате, из которой вы откачали воду, откройте ключом люк и идите туда. 
Заберитесь наверх. Найдите и нажмите включатель: он открывает двойные двери у статуи. 
Выйдите и следуйте по дорожке, пока не найдете лестницу за камнями слева. Поднимитесь 
по лестнице и пройдите к мосту, попутно убив орла (он нападает сзади) и наемника (нала- 
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дает спереди). Перейдите мост, убейте ворон, поднимитесь на самый верх здания по высту¬ 
пам. Войдите - и вы получите «Ргауег ХѴйееІ #4». 

Теперь идите в комнату, где нашли патроны. Подвинув коробки, вы минуете двойные две¬ 
ри, недавно открытые вами. Войдите в комнату с ящиками и идите по проходу. Когда Лара 
начнет падать в люк, нажмите С і г 1 - и она ухватится за лестницу. Поднимитесь наверх, 
потом идите вниз по проходу, поворачивая сначала направо, потом налево, затем подними¬ 
тесь по ступеням к окну. 

Когда сзади набегут наемники, прыгните из окна. Внизу стоят монахи. Нажмите включа¬ 
тель на стене и откройте дверь. Монахи вступят в бой с наемниками. Помогите монахам, не 
то наемники, справившись со служителями культа, примутся за вас. Когда все помрут, под¬ 
нимитесь по лестнице и возьмите деталь «Ргауег ѴѴІіееІ #5». 

Вернитесь к статуе. Идите в комнату слева, там примените все свои детали (по бокам 
больших двойных дверей) - и двери откроются. Пройдите в маленькую комнату, потом 
идите дальше и используйте «Иіе 8егарй», чтобы открыть последнюю дверь этого эпизода. 

Тринадцатый эпизод. Катакомбы Талиона - СаіасотЬз оі іНе Таііоп 

Идите к лестнице, схватитесь за рукоятку. На руках проберитесь налево, подтянитесь — и 
получите первый секрет. Спуститесь по лестнице, нажмите включатель (откроется дверь 
сверху). Снова поднимитесь по лестнице, доберитесь до выступа, убейте леопарда. 
Побродите. Видите клетку? Она-то нам и нужна. Взбегите на склон, увернитесь от камней. 
Оказавшись на выступе справа, пробегите по полу, который будет проваливаться под вами. 
Поднимитесь по лестнице, потом заберитесь еще выше и нажмите включатель. Клетка под¬ 
нимется, и вы сможете взять маску. Вода из пруда уйдет. 

Вернитесь вниз, перепрыгните яму, откройте ворота при помощи маски. Когда выйдете на 
выступ, покатятся камни. Лезьте на левую стену. Если спуститься вниз, камни покатятся 
снова. Поэтому доберитесь до лестницы (справа от того места, откуда катились камни). 
Поднимитесь по ней и возьмите на выступе гранаты. Вернитесь к расщелине в стене. 
Пройдите расщелину, идите к леднику. Найдите пруд, в нем - новая маска. Возьмите ее и 
вернитесь на выступ, где брали гранаты. Откройте при помощи этой маски ворота. 
Нажмите включатель и перебейте освобожденных из клетки врагов. Установите каменный 
блок так, чтобы не закрывался проход. Нажмите включатель, подберите гранаты, вернитесь 
к расщелине у стены. 

Идите в открытую дверь, увернитесь от камней (безопасное место - слева от веревочного 
моста). Идите дальше, поднимитесь по лестнице на вершину ледника. Нырните в пруд, 
выйдите на берег. Идите в следующую комнату и поверните налево. 

Прыгните с выступа, найдите лестницу, поднимитесь по ней. Выполните еще несколько 
прыжков, пока не окажетесь на гладком выступе. Возьмите второй секрет. Допрыгните до 
лестницы. Идите к пруду, минуйте его, заберитесь на камень у двери. Прыгнув к лестнице, 
поднимитесь наверх, еще раз прыгните на выступ с включателем. Нажмите его — и внизу от¬ 
кроется дверь. Вернитесь туда и идите в эту дверь. 

Нажмите включатель. Откроются двери в помещении, где вы в первый раз использовали 
маску. Вернитесь туда, войдите в открывшиеся двери, перепрыгните яму, нажмите включа¬ 
тель. Подберите предметы в углу. 

Продолжайте путь, увертываясь от камней, пока они не пробьют дверь. Теперь можно 
пройти. Встаньте на левый участок пола — и откроется дверь. Осторожно войдите в нее. 
Чтобы миновать острые копья, идите медленно. Сразу за дверью поверните налево, подни¬ 
митесь по стене и найдите на выступе третий секрет. Спуститесь вниз. Идите к двери в пре- 
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дыдущую комнату. Когда она откроется, прыгните на дорожку. Потом прыгните вперед и 
нажмите на участок пола. Откроется дверь к выходу. Вам придется еще немного попрыгать, 
пока вы не доберетесь до лестницы, а потом - до туннеля, по которому можно перейти на 
следующий эпизод. 

Четырнадцатый эпизод. Ледяной Дворец - Ісе Раіасе 

Выстрелите в колокол - и откроется дверь. На полу есть катапульты, подбрасывающие Ла¬ 
ру в воздух. Используйте катапульту под колоколом. Выхватите пистолеты и в полете 
стрельните в колокол. Откроется одна из дверей. Когда упадете, схватитесь за выступ, что¬ 
бы остановить скольжение. 

Далее идите к открытым воротам. Используйте катапульту, чтобы прыгнуть на выступ с 
включателем. Нажмите его. Спрыгните вниз и нажмите еще один включатель. 

В узкой клетке есть выдвигаемый блок. Вытащив его, вы увидите первый секрет. Прыгать не 
нужно: к вашим услугам невидимый мост. 

Вернитесь в главную комнату. Там появился новый выступ. С помощью катапульты добе¬ 
ритесь до него, выстрелите в колокол. Спуститесь вниз и идите в открывшиеся двери. 
Идите налево. При помощи катапульты доберитесь до выступа. Потом вам придется немно¬ 
го попрыгать, пока вы не увидите колокол. Выстрелите в него и прыгните влево — вы уви¬ 
дите открывшуюся дверь. 

Поднимитесь по лестнице, слезьте налево, запрыгните на дорожку. Идите вперед. В темно¬ 
те зажгите световую шашку - и вы обнаружите второй секрет. Далее идите направо, к закры¬ 
той двери, потом - вниз в пещеру. Идите по туннелю, пока не найдете маску. Вернитесь к 
закрытой двери (теперь она открыта) и идите по дорожке. 

Опасайтесь темных мест: там копья. Найдя выступ у окна, примените там маску. Рядом 
(чуть правее) откроется дверь. В нее и идите. 

Пройдите по мосту, заберитесь на выступ, нажмите включатель. Лед расплавится — и вы 
увидите молоток для гонга. Будьте осторожны, когда возьмете его: кругом много врагов. 
Вернитесь туда, где вы уложили трех йетти, избегая контакта с сосулькой над дверью. Прой¬ 
дите в дверь, прихватите гранатомет (если у вас его еще нет) и идите вниз по правому про¬ 
ходу к Ледяному дворцу. 

Вам предстоит увернуться от трех «волн» катящихся камней. Чтобы избежать камней, вой¬ 
дите в дверь и запрыгните на камень справа. 

Подойдите к спуску, соскользните вниз. В последний момент схватитесь за край и пройди¬ 
те на руках налево, к выступу. Подтянитесь на выступ, прыгните на ледяную стену и подни¬ 
митесь (по этой стене можно подниматься) к пещере. Соскользните по склону, в последний 
момент схватитесь за край, потом спрыгните. Вас ждет гонг, ударьте по нему молотком. 
Откроются двери дворца. Но не спешите внутрь. Сначала пройдите налево, спуститесь по 
лестнице. Идите налево и зажгите световую шашку (тут темно). Доберитесь до второго вы¬ 
ступа, нажмите включатель. Откроется вход в хижину, которая стоит рядом с Ледяным 
дворцом. Вернитесь наверх и войдите в эту хижину, чтобы взять третий секрет. Теперь иди¬ 
те во дворец. 

Внутри дворца вы сможете взять большой приз - Таііоп. Уложить хранителя «талиона» 
очень сложно. Рекомендую вам гранаты (но только цельтесь как следует). Если захотите не¬ 
много подлатать свое здоровье, забегите в хижину: хранитель туда не полезет. 
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Пятнадцатый эпизод. Храм Ксиана - Тетріе оі Хіап 

Перепрыгните нож, соскользните вниз (в сторону водопада). В последний момент схвати¬ 
тесь за край выступа, проберитесь на руках налево, подтянитесь - и получите первый сек¬ 
рет. 

Спрыгните в пруд, выйдите из воды у ворот храма, возьмите патроны слева, убейте тигров. 
Поднимитесь по лестнице, при помощи катапульты попадите на крышу храма. Нажмите 
включатель - откроется люк над лестницей. Спуститесь в него, соскочите на пол, подними¬ 
тесь по лестнице. 

Идите в большую комнату, спуститесь по лестнице. Соскочите вниз, схватитесь за край, 
подтянитесь - и увидите второй секрет. Воспользуйтесь ручкой в стене и доберитесь до се¬ 
крета на руках. Вернитесь туда, откуда пришли, и идите дальше к красной жидкости. За¬ 
прыгнув на лестницу, поднимитесь по ней. Вы окажетесь в комнате с ямой, в которой пол¬ 
но копий. 

После утомительной серии прыжков вы сможете залезть на каменный блок, потом еще на 
один, далее на выступ. С него на руках доберитесь до другого выступа. Там нажмите вклю¬ 
чатель и откройте двери храма. 

Войдите. Вы увидите восемь статуй, четыре из которых «нападут» на вас, если к ним при¬ 
близиться. Держитесь подальше - и ничего не случится. Идите в открытую дверь. Вы ока¬ 
жетесь на выступе над красной жидкостью. Придется несколько раз прыгнуть, прежде чем 
вы доберетесь до выхода. 

Идите по короткому проходу к включателю. Откроется люк, и вы провалитесь. Вскочите и 
бегите к включателю, не то стены раздавят вас. Нажмите включатель и проскочите в дверь. 
Идите по проходу, увертываясь от красных камней. Добравшись до верха лестницы, зажги¬ 
те световую шашку. 

Нажмите включатель справа от выхода. Пройдите в открывшийся проход, минуйте ножи. 
Потом пробегите через еще одни перекатывающиеся ножи и бегите в дверь. 

Идите к кнопке на левой стене. Она на короткое время откроет дверь на противоположной 
стороне, так что поспешите. 

Идите по проходу, держась одной стороны. Проскочите мимо ножей. В комнате с кнопка¬ 
ми на стенах нажмите правую кнопку, потом прыгните влево и нажмите кнопку там. Беги¬ 
те направо, не останавливаясь (тут и пол проваливается, и камни падают). В последний мо¬ 
мент прыгните и схватитесь за выступ. На платформе ниже этого выступа находится 
«Пга§оп 8еаЬ>, которая открывает дверь в первой комнате храма. 

Прыгните на выступ справа, лезьте по камням. Найдите включатель, который поднимает 
мост над красной жидкостью. 

Идите на другую сторону головы статуи. Серия прыжков приведет вас сначала на гладкий 
столб, потом - на выступ справа, далее - на выступ рядом с катапультой. 

При помощи катапульты запрыгните на платформу на высоком здании. Увернитесь от кам¬ 
ня, потом заберитесь на верх здания. Увернитесь от нового камня. 

Воспользуйтесь еще одной катапультой и попадите на выступ высоко вверху, потом запрыг¬ 
ните на другой выступ и возьмите третий секрет. Вернитесь на высокое здание. 

Залезьте на платформу с орлом. Убейте его и поднимитесь на верхний уровень. Допрыгни¬ 
те до двери, вытащите коробку и идите в следующую комнату. Там нажмите включатель - 
откроется люк, и вы соскользнете по склону. За вами несется камень, поэтому следуйте 
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вниз и налево. В конце концов вы доберетесь до первой комнаты в храме. Применив там 
«Ога^оп 8еа1», вы откроете дверь. 

Идите по проходу за дверью. Соскользните по склону в комнату с включателями. Нажмите 
все зеленые кнопки (их три), пока вас не раздавил потолок. Идите вперед. Оказавшись над 
прудом, убейте рыб и нырните в воду. 

Под водой нажмите кнопку. Это поднимет уровень воды. Всплывите, идите в проход. Не 
трогая рычаг слева, идите в правый проход. Дерните за рычаг, проплывите в открытую 
дверь. Потяните за другой рычаг - и откроется дверь в основном пруду. Нырните, про¬ 
плывите в дверь, дерните за рычаг. Сверху откроется дверь, за которой спрятаны патроны. 
Идите в следующую комнату, нажмите включатель, прыгните в люк. Течение отнесет вас к 
золотому ключу, а потом - к двери, которая перед вами откроется. Вы окажетесь в комнате 
у основания водопадов. Поднимитесь по лестнице в этой комнате и примените ключ. От¬ 
кроются подводные ворота. Идите этим ходом направо, потом выберите правый отвод у 
развилки. Проплыв через ворота, направьтесь к левой стене. За вторым столбом располо¬ 
жен нужный вам рычаг. Откроется выход и путь к серебряному ключу. Плывите к выходу 
(обогните столб). Когда доберетесь до развилки, поверните в тот проход, где вы еще не бы¬ 
ли. Заплывите через дверь в пещеру и вылезьте на выступ. 

Убейте пауков. Забирайтесь по выступам, пока не сможете запрыгнуть на столб в центре пе¬ 
щеры. Далее запрыгните на столб рядом с дверью, потом прыгните к проходу. Миновав 
проход, запрыгните на столб среди камней. На самом высоком камне лежит серебряный 
ключ. 

Берите его, идите к воде, вернитесь к главным дверям храма. Ключом откройте единствен¬ 
ную оставшуюся там дверь. 

Пройдите в эту дверь, прыгните, поднимитесь по склону, увертываясь от камней. Возьмите 
патроны, поверните налево, перейдите мост. Заберитесь на выступ. На развилке выберите 
путь с катающимся ножом. Миновав его, идите налево. Соскользните по склону и в послед¬ 
ний миг схватитесь за край. Заберитесь на лестницу, спуститесь на следующий выступ. Да¬ 
лее упадите еще на один выступ, возьмите патроны - и снова вниз, в дыру. Вы окажетесь 
перед храмом. 

Вернитесь к развилке. Там снова минуйте катающийся нож, идите в комнату с мостом и 
еще одним катающимся ножом. Перебегите мост (нож будет вас преследовать). Бегите к 
кнопке слева, нажмите ее. Откроется дверь в конце прохода на развилке, где вы еще не бы¬ 
ли. Теперь снова проскочите мост и идите на развилку. Идите туда, куда еще не ходили. 

В этом проходе есть катапульты, которые нужно преодолевать в строгом порядке. Встаньте 
спиной к первой катапульте и сделайте прыжок назад. Вас забросит к остальным катапуль¬ 
там. Когда все кончится, залезьте на выступ впереди и идите в открытые двери. 

Запрыгните на квадратный выступ рядом с замком. Запрыгните на коробку слева, потом 
быстренько заберитесь по лестнице, пока стены не раздавили вас. Спрыгните на выступ 
справа, потом снова на лестницу. Двигайтесь дальше, пока не увидите кнопку, которая от¬ 
крывает ворота. Вернитесь к отверстию - и увидите ключ на столбе. Берите его и спускай¬ 
тесь вниз. 

Идите дальше. Оказавшись на столбе над дверью, которую вы недавно открыли кнопкой, 
спрыгните к замку и откройте его ключом. Вернитесь в тот район, где вы нашли ключ, ко¬ 
торым только что воспользовались. Там открылись вторые ворота и появился новый столб. 
Идите в ворота, поверните налево, прыгните, залезьте на выступ, далее запрыгните на из¬ 
вивающийся столб. Соскользните вниз - и окажетесь на гладкой поверхности около лест¬ 
ницы. Поднимитесь по ней, запрыгните на следующую лестницу (над ножом), поднимитесь 
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по ней и снова запрыгните на лестницу (на этот раз она будет сзади вас). Поднимитесь, 
прыгните направо. Теперь вы сможете перейти к новому эпизоду. 

Шестнадцатый эпизод. Плавучие острова - РІоаііпд Ізіапсіз 

Воин, который нападет на вас в самом начале, очень медлителен. Так что вы можете при¬ 
кончить его задолго до того, как начнется ближний бой. А если промедлите, противник на¬ 
верняка одолеет вас в ближнем бою. 

Впереди на маленьком островке находится одна из «Музііс Ріациез». Перепрыгивая со скло¬ 
на на склон, преодолейте острова. Вы должны ухватиться за край отверстия в большом зо¬ 
лотом здании. Подтянитесь, нажмите включатель - и откроется дверь на другом острове. 
Идите по проходу, соскользните вниз, прыгните с самого дна на склон следующего острова 
(вы там открыли дверь). Вас атакует страж Ксиона. Старайтесь убить его быстро и не буди¬ 
те двух его дружков. 

Подпрыгните, подтянитесь в люк, вступите на поднятую платформу внутри и разбудите 
третьего стража. Возьмите первую «Музііс Ріацие», несколько световых шашек, патроны и 
аптечку. Найдите гладкий камень возле дерева. Влезьте на крышу и там возьмите первый се¬ 
крет. Идите на другой конец острова, повисните там на руках. Упадите, снова схватитесь и 
подтянитесь на выступ. Нажмите включатель - и откроется выход. 

Допрыгните до выхода, потом прыгните к следующему острову. Идите на другой конец это¬ 
го острова, прыгните влево. Залезьте на камни — и вы увидите остров со ступенчатым рель¬ 
ефом. Гуда и идите. Доберитесь до самого верха «лестницы», поверните направо, добери¬ 
тесь до новой «лестницы» и поднимитесь наверх. Вам придется уложить парочку воинов. Но 
разве вас может остановить такая мелочь? 

Когда ступени закончатся, идите налево, над дверью. Спрыгните в то место, где вы очути¬ 
лись после прыжка с первого острова. Теперь сделайте прыжок с разбега, соскользните по 
склону, в последний момент схватитесь за край и упадите на выступ внизу. Еще прыжок — 
и вы доберетесь до острова со второй «Музііс Ріацие». Возьмите ее и доберитесь (прыжками) 
до большого острова, где вы взяли еще одну «Музііс Ріацие». Идите к двери у основания зе¬ 
леных ступеней и используйте обе «Музііс Ріациез». 

Но сначала нужно запрыгнуть на платформу перед дверью. Прыгайте со склона. Во время 
полета чуть повернитесь телом влево. Иначе при приземлении вы сорветесь в пропасть. 
Дальше откройте двери своими «Ріациез». 

Снизу слева появится воин. Уложите его. С моста вы сможете заметить второй секрет. Он 
лежит на маленькой поляне слева, позади дерева на другой стороне моста. Повернитесь 
спиной к отверстию, сдвиньтесь, насколько сможете, налево, потом сдвиньтесь, насколько 
сможете, назад и назад же и прыгните. Вы окажетесь перед туннелем, который доставит вас 
к призу. 

Вернуться тоже будет не просто. Встаньте на гладкой поверхности справа от отверстия, при¬ 
слонитесь спиной к стене и прыгните. Вы должны приземлиться как раз над наклонной по¬ 
верхностью. Еще прыжочек — и вы у дерева рядом с мостом. 

Встаньте на расстоянии в один шаг от зеленого камня и повернитесь в другую сторону. 
Прыгните назад на камень, потом еще раз назад. Вы начнете скользить, поэтому схватитесь 
за край. Мимо прокатится камень. Спрыгните вниз, убейте воина, возьмите аптечку. Вой¬ 
дите в здание, поднимитесь на наклонный зеленый блок. Прыгните с самого его верха и 
подтянитесь на крышу. Идите вперед, залезьте в проход в песчанике. Он приведет вас к 
мосту. Вернитесь на склон, где вы «включили» зеленый камень, снова соскользните, но те¬ 
перь уже вперед. Перепрыгните через овраг. Поднимитесь по склону. Видите кирпичи? 
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Идите направо. Прыгните с разбегу и подтянитесь на новый остров. Спуститесь по веревке, 
но не забудьте спрыгнуть, как только минуете нижний краешек. 

Когда вы войдете в здание (оно рядом), там сразу же оживет очередной страж Ксиона. Еще 
парочка стражей охраняет включатель, открывающий дверь у конца веревки. Уложите всех 
троих. Нажмите включатель, войдите в комнату и соскользните по веревке на другую сторо¬ 
ну. В самое последнее мгновение нужно уцепиться, а то можно по самую косу завязнуть в 
теплой лаве. Поднимитесь по золотому зданию и идите направо. Схватитесь за зеленый вы¬ 
ступ и на руках проберитесь налево, потом спрыгните. Теперь ваш путь чист. Идите к верху 
первого веревочного спуска, схватитесь за рукоять и не отпускайте, пока все не кончится. 
Вы окажетесь в зале с двумя примыкающими к нему комнатами. Эти обе комнаты - ловуш¬ 
ки, не ходите туда, пожалуйста. С одного конца зала прыгните направо — туда, где можно 
увидеть каменный блок. Прикоснитесь к блоку - и рядом с открытой дверью, которую вы 
только что миновали, появится воин. Убейте его, сдвиньте блок - и сможете забраться на 
выступ. Нажмите включатель. Над лавой появился мост. Подтянитесь на каменную стену у 
лавы и возьмите патроны для «М-16». 

Увернитесь от ножей, прыгните на мост и нажмите включатель. Откроется люк. Вернитесь 
к стене и с разбегу прыгните клюку. В полете нажмите Сігі - это изменит траекторию 
прыжка, и вы упадете прямо в люк. Возьмите патроны и идите в конец комнаты. Нажмите 
включатель - и в основном зале откроется люк. 

Вернитесь к пруду, нырните. Видите туннель, ведущий налево? По нему плывите в боль¬ 
шую комнату. Осторожно всплывите у края (так, чтобы ножи сверху не задели вас). По¬ 
близости есть выключатель для ножей. Теперь вы сможете вернуться в большую комнату 
с лавой и пройти в ту комнату, которую открыли. Подтолкните коробку к столбу у той две¬ 
ри, влезьте и прыгните в дверь (опять придется менять направление прыжка в полете). 

В этом зале есть дверь и включатель над копьями. Подпрыгните и ухватитесь за трещину. На 
руках проберитесь налево и подтянитесь. Прыгнете на левый край отверстия - вернетесь в 
зал. Идите в дверь, там вы увидите стража Ксиона (он даже не проснется) и две закрытые 
двери. Спрыгните в дыру в полу и ухватитесь, чтобы затормозить. 

Вы упадете в клетку с четырьмя стражами и четырьмя ниндзя. Нажмите включатель, пере¬ 
катитесь по полу и подтянитесь на другой стороне столба. За столбом идите либо направо, 
либо налево, пока не увидите клетку. Стреляйте в ниндзя. Когда они начнут палить в ответ, 
заскочите за столб и нападите на них с другой стороны. Уложив ниндзя, принимайтесь за 
стражей. Они просыпаются только когда вы близко, поэтому сражайтесь с ними по одиноч¬ 
ке. Как только разбудите стража, бегите на верх стены и оттуда поливайте его огнем. Как 
только все стражи отдадут концы, спрыгните и соберите патроны и аптечки. Нажмите два 
включателя - и откроются выход и еще одна дверь. 

Когда вы пройдете в эту дверь, из темного угла вас атакует ниндзя. Прикончите его. Подни¬ 
митесь по ступеням к закрытой двери и к включателю. Включатель открывает дверь и будит 
двух стражей Ксиона. Убив их, войдите в комнату, поднимитесь по узору на стене, прыгни¬ 
те. В воздухе повернитесь и ухватитесь за узор, который сзади вас. Поднимитесь наверх, по¬ 
том начните прыгать со склона на склон, пока не очутитесь перед очередным ниндзя. Уло¬ 
жите его и найдите коробку, которую можно двигать. 

Вытащив коробку, заберитесь на нее и прыгните на камни слева. Идите к выступу справа и 
перепрыгните через лаву. Вы окажетесь в квадратном углублении. Повернитесь и прыгните 
в туннель под выступом - получите третий секрет. Еще прыжок - и вы ухватитесь за край 
рядом с квадратным углублением. Подтянитесь, запрыгните на выступ и вернитесь к короб- 
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ке. Толкайте ее, пока не сможете добраться до веревки. Схватите ручку - и вперед, навстре¬ 
чу решающему бою... 


Семнадцатый эпизод. Логово Дракона - ІНе Огадоп'з 1_аіг 


Приземлитесь, возьмите аптечку и патроны. Пройдите мимо неподвижною стража Ксиона 
и начните разборку со стражем подвижным. 

Далее идите в комнату, где два стража застыли на местах. Рядом с первым - два выключа¬ 
теля. Тот, что ближе к стражу, открывает дверь и оживляет в этой комнате двух стражей, а 
тот, что напротив, - ловушка. Он ничего не делает, только оживляет стража. Откройте 
дверь и уложите двух охранников. 



В следующей комнате за столбами притаилась целая армия ниндзя. Разделайтесь с ними, 
выманив их в предыдущую комнату. Однако те ниндзя, что находились в задней части ком¬ 
наты, не захотят так просто умирать и не клюнут на вашу удочку. Придется драться с ними 
на их территории. Прикончив их всех, вы найдете у одного из них «Музііс Ріацие». Сохра¬ 
ните игру, откройте этой «Ріацие» дверь - и вот оно, столкновение с Драконом. 

Убить его не только сложно, но даже очень сложно. Впрочем, вам помогут кое-какие такти¬ 
ческие хитрости. Используйте против Дракона самое мощное свое оружие. Если он вас по¬ 
дожжет, то нырните в воду, чтобы погасить пламя. Кстати, под водой можно найти много 
патронов и аптечек, используйте их по мере надобности. Чтобы притормозить Дракона и 
спрятаться от него, бегайте вокруг столбов. Дракон не может быстро поворачиваться, по¬ 
этому чаще старайтесь забежать ему за спину, это - лучший способ покончить с ним. 

Как только Дракон издохнет, выньте у него из брюха кинжал. Логово Дракона начинает раз¬ 
рушаться. Бегите через открытые ворота в туннель, к концу эпизода. 

Приключение благополучно завершилось... 


Последний эпизод. Заключение - 
Сопсіизіоп 

...Или это нам только показалось?! 

Не успела Лара расслабиться у себя дома, как не¬ 
кие небритые личности пожаловали к ней, чтобы 
немедленно учинить финальную разборку. Это 
еще бы ничего, да вот оружия у нашей Лары 
нет! 

Воздействуйте ключом (Сип СаЬіпеІ Кеу) 
на замок рядом с вашей кроватью, воору¬ 
житесь и начните прочесывание вашего 
фамильного поместья. Сначала прикон¬ 
чите всех в доме, потом вылезьте во двор 
и позабавьтесь там. Зажигайте световые 
шашки, чтобы обнаружить мерзавцев 
среди теней. 

Ларе Крофт помогал 


Андрей Шаповалов 
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Н + А 

АгІесЬ 5 ШсПо 8 
декабрь 1997 г. 
юмористический квест 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система - \Ѵіпс1о\У8 95. 

Процессор - Репііит 90 (желательно Репііит 100). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СЭ-КОМ — четырехскоростной. 

Видеорежим - 8ѴСА 640x480 16-Ъй соіог. 

И нтересных юмористических квестов, к сожалению, не так уж много. Среди них 
можно выделить Бау оГТепіасІе, Веаѵі§ апй ВиПІіеаіІ іп Ѵігіиаі 8іирісШу, NогшаШу и, 
конечно же, 8аш&Мах. Однако совсем недавно появилось действительно достойное 
произведение, имеющее полное право пополнить этот (пусть и немногочисленный) спи¬ 
сок. Речь идет об игре ІІ.Р.О.8. 

Началось все с того, что инопланетянин забыл заправиться на одной из космических за¬ 
правочных станций, в результате его «летающая тарелка» потерпела крушение и упала на 
нашу Землю-матушку. При этом она доставила немало неприятностей свиньям и одно¬ 
му милому утконосу. После па¬ 
дения выяснилось, что надо 
срочно чинить двигатель. Из 
случайно летевшего мимо рек¬ 
ламного листа пришелец узнал, 
что за 19 долларов 95 центов он 
сможет получить одну из необ¬ 
ходимых деталей. Ваша же цель 
заключается в том, чтобы как 
можно скорее отправить этого 
инопланетянина назад в космос. 
Главных героев у вас два — при¬ 
шелец (милое такое существо в 
фиолетовом костюме с одним 
большим глазом и маленьким 
«собирателем») и утконос (до¬ 
статочно забавный представи¬ 
тель земной фауны). Пришелец явно доминирует в этой парочке, используя своего при¬ 
ятеля так, как ему вздумается. Но, несмотря ни на что, эта парочка неплохо работает и 
способна решить любые поставленные перед ней задачи. Графика и звуковое сопровож¬ 
дение в И.Г.0.8 - одна из самых сильных сторон: игра заметно выигрывает по качеству 
изображения у многих своих предшественников. Это, конечно, можно объяснить новей¬ 
шими возможностями компьютеров, но, как видно из системных требований, они не 
очень-то и используются. При этом все движения героев реалистичны и плавны. Звуки 



416 





Ц.р.0.5 


очень хорошо соответствуют окружающей атмосфере, а прикольная музыка во время па¬ 
узы вообще очень радует слух. 

Итог: ІІ.Р.О.8 - прекрасный квест, который займет у вас немало времени не только на 
прохождение, но и на то, чтобы посмеяться над шутками и полюбоваться прекрасным 
качеством графики. 

«Собиратель» 

И так, что же это такое? «Собиратель» - это небольшой аппарат, напоминающий ра¬ 
цию. С его помощью инопланетянин общается с окружающей средой. В основном 
он заменяет пришельцу руки (и инвентарь): по какой-то неведомой причине тот не же¬ 
лает прикасаться ни к чему в нашей среде. Кроме того, «собиратель» служит средством 
для убеждения утконоса совершить какое-либо действие, а также является панелью 
функций игры. Периодически он отказывается выполнять некоторые ваши указания. 
Это означает, что в данном месте все не так просто, как кажется, и вам придется сделать 
что-то непосредственно. Чтобы просмотреть свой инвентарь или воспользоваться одной 
из функций игры, вам надо щелкнуть мышкой на изображении этого аппаратика в пра¬ 
вом верхнем углу. Для переключения между инвентарем и панелью функций используй¬ 
те большую оранжевую кнопку посередине «собирателя». Чтобы выключить «собира¬ 
тель», не выбирая при этом никакого предмета для использования, надо просто щелк¬ 
нуть на картинке сзади. 

Управление 

У правление осуществляется выбором нужной иконки (правая кнопка мыши), а затем 
щелчком на предмете, на который оказывается воздействие. В начале игры вы може¬ 
те выбирать между тремя действиями: взять (или использовать), поговорить, посмотреть. 
Возможность выполнения того или иного действия с данным предметом выражается со¬ 
стоянием иконки действия: если рука (взять / использовать) сжата, вы, скорее всего, мо¬ 
жете произвести какое-то действие; если разжата — даже и не пытайтесь. То же самое с 
изображением рта (поговорить) и глаза (посмотреть). Если вы взяли какой бы то ни бы¬ 
ло предмет, его надо положить в инвентарь (то есть навести курсор с предметом на «со¬ 
биратель» и щелкнуть левой кнопкой мыши) или использовать на этом же экране. В 
дальнейшем, после освобождения утконоса, в вашем распоряжении появится новая 
иконка: морда утконоса. Обычно он выполняет разную грязную работу за инопланетяни¬ 
на. Если глаза открыты, действуйте. Ну, а на нет и суда нет! 

Для перехода на другой экран подведите курсор мыши ко краю экрана и, когда появится 
стрелочка, щелкните левой кнопкой. 

Пауза в игре ставится автоматически, когда вы переключаетесь на другой экран в 
\ѴІП(ІО\Ѵ8. 

Прохождение 

Е стественно, прохождение включает в себя только действия, необходимые для успеш¬ 
ного прохождения игры. Но дам хороший совет: перед тем, как обращаться к про¬ 
хождению, лучше пощелкайте повсюду мышкой. Во-первых, можете обнаружить какой- 
нибудь прикол, а во-вторых, может быть, сами продвинетесь дальше по игре. 

Сразу после приземления возьмите грязь с «летающей тарелки». Идите налево, к грузо¬ 
вику. Затем идите вверх, к дому, и возьмите (наведите руку и, когда она сожмется, щелк¬ 
ните левой кнопкой мыши) прутик с пенька, рядом с которым отдыхает собака. В дом 
жена фермера вас не пустит, можно и не пытаться. Зато можно посмотреть в окошко. 
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увидеть ключ и получить за это скалкой по морде. Вернитесь на экран с грузовиком и 
идите направо. Вы окажетесь на берегу реки. А вот и утконос! Но его крепко держит кап¬ 
кан, а паника при вашем приближении столь велика, что освободить его так просто не 
удастся. Сначала надо с утконосом поговорить (вернее, превратить в зомби), и только по¬ 
сле этого можно открывать замок. На этом же экране возьмите пучок травы, которая рас¬ 
тет рядом с рекой. Вызовите «собиратель» и на экране инвентаря соедините грязь с «ле¬ 
тающей тарелки» и траву — получите маску. Теперь вернитесь к дому, где живет фермер 
с женой. Используйте маску на утконосике, посмотрите милый фильм. В результате ино¬ 
планетянин возьмет-таки ключ. Теперь идите к сараю (вверх направо), используйте ут¬ 
коносика на стоге сена и после этого никогда не придавайте значения фразе «...как игол¬ 
ку в стоге сена». С помощью иголки откройте замок на сарае. Чтобы взять канистру с 
бензином, вам надо сначала поговорить с лошадью, а потом, когда она отвернется, уда¬ 
рить ее один раз прутиком. Канистра не выдержит и упадет в ваши руки (лапы?). Идите 
к грузовику. Используйте ключ на двери. Ну что ж, не самый плохой способ забраться 
внутрь! Залейте бензин из канистры (заливается он, если использовать канистру на две¬ 
ри). Ну, с Богом! 

Теперь вы едете по дороге. Вам надо добраться до города. Управление осуществляется 
стрелками вправо и влево на клавиатуре. Внизу экрана есть индикатор «Плохо-Хорошо». 
Как только указатель достигнет положения «Хорошо», езда закончится. Чтобы этого до¬ 
стичь, надо сшибать зверюшек, людей и инопланетян (показатель будет постепенно 
ползти к надписи «Хорошо») и объезжать кучи камней. 

После того как ваша машина впечатается в столб, а вы вылетите через лобовое стекло, 
возьмите из машины игральный кубик. Идите сначала направо вверх, потом направо, от¬ 
кройте дверь. На кухне стоит угрюмый мужик и рубит капусту. Подсуньте утконосика 
ему под правую руку. Он его порубит на мелкие кусочки, а щипцы станут вашими. Иди¬ 
те через дверь в бар, затем в туалет (дверь справа). Войдите в ближнюю к вам кабинку и 
щипцами достаньте монетку из унитаза. Вернитесь в бар, идите к слепому, стоящему 
около музыкального автомата. Отдайте ему монетку, и он сделает в ней дырку. Монетку 
прицепите к кубику, идите к автомату, опустите монетку. Нужная вам мелодия, которая 
так не нравится толстому рокеру, находится под номером В6. Посмотрите мультик — и вы 
окажетесь в городе. 

Идите наверх к двум разговаривающим мужикам, поговорите с тем, что сидит справа: он 
даст вам сигарету. Вернитесь на экран с машиной, дайте утконосу сигарету, и он возьмет 
ключ (какой ценой!!!). Перейдите дорогу и запомните номер телефона, написанный на 
витрине. Теперь идите к телефону-автомату, опустите монетку, и пусть утконос позвонит 
по номеру 555-6789. Пока он говорит, идите в игрушечный магазин и возьмите картинку 
около кассы. Выйдите из магазина. Открутите винт справа на колонке гаечным ключом 
и наденьте сверху помойное ведро. Заберите шляпу. Идите к мужикам и используйте 
шляпу на пилотке. Идите налево, к бабульке, используйте на ней пилотку. Ну что ж, де¬ 
нег не дали, но зато мы получили билеты в цирк. Возьмите выпавший банан. Идите вниз, 
затем направо наверх, потом направо. Дайте билетеру ваши билеты. 

Идите к человеку в костюме слона, подметающему пол, и возьмите пустое ведерко. От¬ 
дайте слону картинку из магазина, он пропустит вас к клоуну. У клоуна есть дудка, но нет 
пива. А дудочка нам пригодится. Выходите из шатра клоуна и идите к продавцу пива на¬ 
право. Отправьте утконоса измерить его рост к картонному клоуну с вытянутой рукой и, 
пока продавец не смотрит, используйте ведерко на бочке с пивом. Идите к старейшему 
слону в центре шапито, опустите монетку в автомат, и у вас появится конфета с надпи¬ 
сью «Ваб». Слоник упадет, но пусть это вас не волнует. Опустите конфетку в пиво. Иди- 
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те к клоуну в его каморку, дайте ему отравленного пива и заберите дудку (вряд ли она ему 
понадобится в ближайшее время). Выходите из каморки и идите к шарманщику налево. 
Гам танцует обезьянка. Поманите ее бананом. Начнется новая игра: «Собери побольше 
денег». 

Правила очень просты: вам надо собирать деньги (для передвижения по экрану исполь¬ 
зуйте <- и ->) и не наступать на банановую кожуру. За пойманную монетку вам дадут 10 
центов, за пропущенную снимут 2 цента. За пойманный бумажный доллар вам дадут 25 
центов, за пропущенный снимут столько же. За падение на банановой кожуре с вас сни¬ 
мут 50 центов. Чтобы перепрыгнуть через кожуру, нажимайте Пробел. В результате вы 
должны собрать 19 долларов 95 центов. После этого вы вернетесь на ферму. 

Идите к дому, около которого спит собака. Войдите внутрь. Инопланетянин должен 
взяться за кабаний клык, а утконос — встать и держать люк. Спуститесь вниз в пещеру. 
Идите на экран, где у прилавка, на котором написано «Кізз Ап Ауіееіп», стоит женщина. 
Возьмите пружинку с головы мальчика. Напустите утконоса на женщину. Начнется по¬ 
единок языков в три раунда. 

Управление: (напасть) и <- 

(встать в защиту). В первом ра¬ 
унде легко победить, если посто¬ 
янно лупить по клавише атаки. 

Во втором и третьем раундах по¬ 
сле получения хоть самого ми¬ 
зерного преимущества станьте в 
защиту и ждите конца раунда. 

После победы получите жева¬ 
тельную резинку. 

Идите на экран с импровизиро¬ 
ванным оркестром и висящим 
шаром. Дотроньтесь до шара 
пружинкой и запрыгните на не¬ 
го. Теперь поднимайтесь по ве¬ 
ревочке наверх. Худеть надо было! Под вашим весом шар упадет прямо туда, куда нужно. 
Идите налево, к мужику, который жарит курицу, и в обмен на монетку получите ведер¬ 
ко. Идите еще раз налево, к малышу с игрушечной «летающей тарелкой». Приклейте к 
ней жевательную резинку, затем дайте малышу ведерко в обмен на пульт управления. До¬ 
статочно равноценный обмен! Управляя летающей игрушкой, летите на два экрана на¬ 
право к своей (естественно, настоящей) «тарелке» и заберите ключ. На обратном пути вы 
его потеряете, а после этого заберите кетчуп из коробки над мужиком, жарящим кур. 
Этот кетчуп бросьте в ведерко с курицей двухголовому уродцу около вашего космолета. 
Ваша роль на этом закончится. У урода внезапно появится сильная жажда, и он уйдет по¬ 
пить воды. Ключик из бочки, естественно, вывалится, инопланетянин его заберет. По¬ 
ставит клаксон клоуна (упокой, Господи, его душу!) на место. Вот и все. Корабль почи¬ 
нен. Можно улетать. Утконос даже всплакнет от горечи расставания со своим другом. Но 
тот не бросит боевого товарища и заберет его с собой. Единственное маленькое упуще¬ 
ние: топлива в космическом корабле как не было, так и нет. Так что, боюсь, иноплане¬ 
тянин с утконосом улетят недалеко. Они еще вернутся! 



Александр Рытиков, Рс 1)иск 
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БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: 

ПО СЛЕДАМ ПОЛОСАТОГО СЛОНА 

Разработчик Оато$, студия «Пилот» 

Издатель 1С 

Выход сентябрь 1997 г. 

Жанр смесь головоломок и приключений 

Рейтинг 


Операционная система — ХѴіпбоѵѵз 95 + ОігесіХ 5.0. 

Процессор - 4860X2/66 (рекомендуется Репііит 100). 

Оперативная память - 8 Мб (рекомендуется 16 Мб). 

Видеоплата - 1 Мб (рекомендуется 2 Мб). 

Привод СО-КОМ - двухскоростной 
(рекомендуется четырехскоростной). 

Место на жестком диске — 1 Мб. 

Пролог 

Т акого неслыханного нахальства город Бердичев не видел давно! Средь черной ночи из 
зоопарка, второй достопримечательности после кирпичного особняка местного мил¬ 
лионера и нового русского Рабиновича, был похищен полосатый слон Балдахин, иност¬ 
ранный перебежчик, не снесший побоев капиталистической акулы зообизнеса Карбофо¬ 
са. И вот эта мразь с табуреткой на спине (то бишь Карбофос) вторглась в пределы нашей 
Родины и вновь овладела своим слоном. Такой страшной новостью на передовице встре¬ 
тила своих читателей местная газета «Кривда». Среди них были и известные во всем го¬ 
роде детективы-плэйбои братья Пилоты. Надо сказать, что детективная деятельность 
ввиду нерентабельности давно была помещена братьями в разряд хобби, и только такое 
страшное преступление, как похищение любимого ими Балдахина, смогло оторвать их от 
«челночного» бизнеса, ставшего в последнее время их главным источником дохода. 

У входа в зоопарк 

Наспех глотнув холодного кофе, неразлучные братья рванули в зоопарк, сразу же столк¬ 
нувшись с проявлением процветающей бюрократии и взяточничества. Появившийся на 
звон колокольчика Сторож, мало что со¬ 
ображающий с похмелья, разглядев среди 
цветных кругов перед глазами невысоких 
братцев, решил, что «послать» посетите¬ 
лей и удалиться в свою будку будет намно¬ 
го проще и быстрее, чем пытаться открыть 
непослушными руками замок на воротах. 

Шеф, вооружившись киркой, висевшей на 
пожарном щите, попытался было проло¬ 
мить забор, но напоролся на недовольного 
бегемота, заткнувшего филейными частя¬ 
ми своего тела образовавшийся проем. 



420 




БРИТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ ПОПОСДТОГО СЛОНД 


Любопытный Коллега, слонявшийся до этого без дела, открыл ставни будки, на которой 
висел пожарный щит, и нарушил сон мирно посапывавшей вороны. В клюве той брать¬ 
ями была замечена золотая монета. Дальнейшие поиски заначки в будке ни к чему не 
привели, а потому Шеф, разгорячившись от волнения, плеснул в стоявшую тут же бочку 
воды из пожарного чайника. С воем из бочки вылетел Мышьяк, матерый котяра, отец 
половины кошачьего населения Бердичева, известный своей хитростью и подлостью и 
промышленным мошенничеством и шпионажем. Вид вороны вызвал у Мышьяка весьма 
неоднозначную реакцию, в результате чего последняя лишилась как жизни, так и моне¬ 
ты, вовремя подобранной Шефом. Сторож, вновь выгнанный надсадным звоном коло¬ 
кольчика, глухо матерясь, выполз из своей конуры, обещая продырявить из двустволки 
первого, кто попадется ему на глаза. Но, к его крайнему удивлению, вместо очередного 
упрашивания ему была предоставлена золотая дореволюционная монета, слегка запач¬ 
канная вороньим пометом. «Ящик пива!» - гаркнул про себя Сторож и впустил братьев. 

Рояль в кустах или первый рэйв-концерт в Бердичеве 

Шеф всегда был неравнодушен к классической музыке. Вот и в этот раз, едва завидев 
приютившийся в кустах рояль из местного ДК, он немедленно бросился к инструменту и 
принялся играть. Коллега, не смысливший в музыке ровным счетом ничего, увлекся 
странными закорючками, на которые глядел его брат, когда играл. Пробежав глазами 
первую страницу, Коллега перевернул ее. Следующая отличалась от предыдущей только 
цветом — она была рыжеватая. Когда разглядывать закорючки Коллеге надоело, он подо¬ 
шел ко столбу с указателями и, встав точно под тем из них, на котором красовалась пе¬ 
ревернутая табличка с надписью «Слон», замер, не в силах прочитать слово, написанное 
вверх ногами. В это время Шеф, вернувшись из задумчивого оцепенения, ударил по кла¬ 
вишам рояля, пытаясь сыграть нанесенную на рыжую страницу мелодию. Впоследствии 
этот эпизод вошел в историю как первое в мире исполнение рэйва на рояле. Коллега, бу¬ 
дучи от природы неплохим танцором, вошел в ритм и так разошелся, что в одном из сво¬ 
их прыжков ударился головой об указатель с перевернутой табличкой. Скрипнув, он пе¬ 
ревернулся на столбе и замер, указывая путь к клетке Балдахина. 

Золотой ключик 

Проследовав в направлении, указанном 
на столбе, братья оказались около клеток 
со зверьем, среди которых была и опустев¬ 
шая клетка их любимца Балдахина. Шеф, 
не тратя времени даром, проследовал в 
хозблок, где и разжился граблями, секато¬ 
ром и лейкой. Сжалившись над засыхаю¬ 
щей пальмой, находившейся в ведении 
Сторожа и изредка поливаемой остатками 
прокисшего пива, он вылил щедрые пол- 
литра влаги на сухую и горячую почву гор¬ 
шка. Пальма с благодарностью приняла воду и незамедлительно ответила добром на до¬ 
бро, вывесив на ветке гроздь бананов. Не сумев в одиночку дотянуться до плодов, Шеф 
призвал на помощь брата, ловко взгромоздившегося к нему на плечи. Но не тут-то было. 
Сбежавший по недосмотру Сторожа носорог по кличке Т-34 на полном ходу протаранил 
акробатов, после чего скрылся. Не привыкший к таким «наездам» Шеф заботливо распо¬ 
ложил на звериной тропе, по которой прибежал носорог, найденные ранее грабли. Тем 
временем толстокожий, успев развернуться, заново начал разгон. Но получил граблями 
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прямо по рогатой морде, развалившись на груду щитков. Коллега, теперь уже спокойно 
забравшись на плечи брата, а оттуда на пальму, уплел один из бананов и, оценив его по 
достоинству, решил забрать всю гроздь, воспользовавшись секатором. Освободившись 
от груза бананов, пальма подкинула несчастного на несколько метров, после чего он рух¬ 
нул в фонтан, чуть не расколотив гипсового дельфина. Поняв свою ошибку, Шеф откру¬ 
тил регулировочный кран фонтана на полную мощность. Струя рванула вверх, уподобив¬ 
шись женевскому фонтану. Затем братья повторили весь трюк с бананами. На этот раз 
Коллега приземлился прямо на струю воды, где и завис, дико хохоча, потому что вода 
щекотала ему под мышками. Шеф, будучи мужчиной суровым, еще раз крутанул кран. 
Коллега, взмыв вверх, приземлился прямо в сумку к кенгуру и овладел ключом. Вовремя 
подоспевший Шеф разъяснил глупому животному, кто есть кто, и освободил брата, но 
недотепа Коллега выронил ключ, доставшийся с таким трудом. 

Лабиринт Минотавра 

Обезьяна, стащившая ключ, увлекла братьев 
в некое подобие лабиринта, ловко удирая от 
них при малейшем к ней приближении. По¬ 
надобился не один час бешеной гонки по до¬ 
рожкам, прежде чем Шеф догадался спря¬ 
таться в полый ствол дерева. Глупая обезья¬ 
на, подгоняемая Коллегой, пробежала мимо 
дерева и попалась в руки Шефа. Общим су¬ 
дом братья постановили ключ у зверюги изъ¬ 
ять, но жизнь сохранить. 

Берегись автомобиля 

Заполучив ключ от номера Карбофоса, братья отправились в гостиницу. Но путь отваж¬ 
ным героям преграждает высокоскоростная магистраль. Шеф, с детства увлекавшийся 
электроникой, занялся починкой светофора. Коллега же, поковыряв в носу, решил по¬ 
рыться в урне, где обнаружил штопор, который был незамедлительно использован для 
открытия люка. Убедившись в безуспешности этой затеи, Коллега решил грудью остано¬ 
вить поток автомобилей. Дождавшись, когда с правой стороны показалось серенькое 
такси, храбрый братец ринулся через переход. Когда таксист заметил низкорослого де¬ 
тектива, жать на тормоз было уже поздно. Проявив чудеса водительского искусства, так¬ 
сист объехал Коллегу, краем глаза уловив бешеное выражение лица еще одного водите¬ 
ля, также объезжавшего нарушителя по левой полосе. Когда машины унеслись восвояси 
и клубы пыли развеялись. Коллега увидел перевернутую крышку люка и Мышьяка, спу¬ 
скающегося в открывшееся отверстие. Братья незамедлительно последовали за ним. 

Дети подземелья 

В катакомбах канализации города Бердичева царил хаос. Крысы жили в подземельях с 
незапамятных времен и пускать к себе непрошенных гостей не хотели. Трое из них, рас¬ 
качиваясь на трубе, решили искупать братьев в зеленых экскрементах, медленно про¬ 
плывающих под трубой. Сначала Коллега, а потом и Шеф все-таки умудрились пере¬ 
браться через нее короткими перебежками, пользуясь моментом, когда очередная крыса 
отклонялась в сторону. 
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«Медвежатник» 

Выбравшись из люка на другой стороне дороги, ребята, воспользовавшись отнятым у 
мартышки ключом, забрались в номер Карбофоса. Хозяин, решивший не связываться с 
детективами, поспешил удалиться. Шефа сразу же насторожил странный сейф-холо¬ 
дильник с многочисленными ручками. В секрете ключа был задействован принцип об¬ 
ратного креста. Задача состояла в том, чтобы повернуть все ручки в горизонтальное по¬ 
ложение. Через пару часов тренировок холодильник был вскрыт. 

Лирическое отступление: если не хотите тратить несколько часов на вскрывание сейфа, 
делайте как я! Шаг 1: зарисовываем положение всех ручек, прежде чем начать их крутить. 
Шаг 2: поворачиваем по одному разу, невзирая на последствия, вертикальные ручки с ва¬ 
шего рисунка. Шаг 3: повторяем все, начиная с шага 1. 

Пока Шеф упражнялся в «медвежатничестве», Коллега успел заглянуть в сахарницу, по¬ 
добрать отвертку, отодвинуть штору и подобрать баллончик с пеной для бритья, который 
он не преминул использовать в ванной. С помощью отвертки Шеф починил выключа¬ 
тель, а с помощью того же баллончика успокоил всплывшего крокодила. Пока зеленый 
отплевывался от пены, Коллега успел стянуть ключик, висевший над ванной. Этим клю¬ 
чом Шеф открыл замок, запиравший дверцу холодильника, и дернул за ручку. 

Гнусный Мух 

Проследовав за Мышьяком, нагло обжиравшимся колбасой в холодильнике, братья ста¬ 
новятся свидетелями побега Карбофоса через балкон. Шеф первым делом выдрал из ро¬ 
зетки телевизионный шнур, который Коллега обмотал вокруг себя и использовал на бал¬ 
коне в качестве каната. Шеф последовал за ним, но не успел он начать свой спуск, как 
появился Гнусный Мух, не дававший телевизору свалиться со стола. Пришлось Шефу 
вернуться в комнату и усмирить Муха с помощью мухобойки, найденной в ящике стола 
с телевизором. Избавившись от порхающей твари, братья преспокойно спустились по 
импровизированному канату. Затем Коллега открыл правое окно, а Шеф выбил его, пе¬ 
ререзав полученным осколком трос. Вслед за тем братья спокойно забрались в левое ок¬ 
но. 

Из школьных воспоминаний: туалет 

Оказавшись в ванной комнате, Шеф прикарманил мыло, лежавшее на умывальнике, и 
вантуз. Он открутил кран с водой, а Коллега бросил кусок мыла в пасть коту, пившему 
воду из бачка. Затем Шеф, заткнув унитаз вантузом, дернул за шнурок. Пока вантуз был 
мокрый, Шеф использовал его, чтобы открыть дверь. 

Погоня 

Опять Карбофос со слугой успели удрать на лифте, предварительно взорвав распредели¬ 
тельный щит. Шеф. завидев электроцепи, его давнее хобби, бросился к щиту и восстано¬ 
вил провода, увлеченный ностальгическими воспоминаниями об уроках физики в шко¬ 
ле. Как только цепь заработала, братья погрузились в лифт и бросились в погоню. 

Строим лестницу 

В следующем зале, вытащив из ящика автомат, стреляющий воздушными шариками, 
Шеф мужественно подставил себя под град ящиков, сбрасываемых слугой Карбофоса. 
Передвигаясь справа налево и прыгая с ящика на ящик, ему удалось составить из падаю¬ 
щих ящиков конструкцию в четыре ряда и в четыре ящика высотой. Забравшись наверх 
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и спугнув подлеца-слугу, маленький Шерлок Холмс повернул рубильник и поднял плат¬ 
форму с братом-Коллегой. 

Погоня 2 

Выбежав на крышу, братья наблюдают сцену полета Карбофоса на полосатом Балдахи¬ 
не, украшенном воздушными шариками. Подобрав ножницы и краску, красную и зеле¬ 
ную, Шеф вновь предоставил свои плечи в распоряжение Коллеги, который открутил 
кран баллона с леталпропал'ом. Подумав с полчаса, почему шар не наполняется газом, 
Шеф наконец нашел повреждение (разрыв в шланге) и устранил его. Затем он забрался в 
корзину с помощью лестницы, которую приставил к корзине. Коллега, давно проник¬ 
шийся ненавистью к вороне по кличке Килоперьев, с явным садизмом расстрелял ее сна¬ 
чала красной, а потом зеленой краской. Запрыгнув в корзину, он перерезал веревку, и 
братья продолжили погоню. 

Асы из асов 

Летели они долго. Лишь на третьем часу полета братья сообразили, что им нужно при¬ 
землиться, а как это сделать - они не знали... Но, на их счастье (или беду), Шефу и Кол¬ 
леге встретилась Килоперьев, пробившая обшивку шара и тем самым приземлившая их 
за считанные секунды. 

Забытая мелодия для флейты 

Братья были почти у цели. Балдахин, украшенный шариками, висел на небе, заслоняя 
луну. Карбофос позорно бежал, бросив на произвол судьбы и несчастного слугу, и слона, 
и даже табуретку. Табуретка была первым, что подобрал Шеф, очухавшись после паде¬ 
ния. Приладив ее к нижней левой ветке среднего дерева, он сам залез на нее и встал под 
слоном. Коллега встал прямо под Шефом и помог брату перебраться на дерево с Гордой 
Птицей (слева). Встав на крайнюю левую ветку, Шеф попробовал дотянуться до несча¬ 
стного слуги. Коллега, подобрав упавшую 
флейту, протрубил в дупло центрального 
дерева и заглянул в него, чтобы убедиться 
в эффективности своего искусства. С по¬ 
мощью слуги Шеф перебрался на ствол 
правой ели, где обнаружил еще одну 
флейту. Затем братья использовали все 
три флейты на стволе ели и получили ле¬ 
сенку. По лесенке они добрались еще до 
одной флейты. С помощью ее магических 
звуков Балдахин был наконец спасен. 

Эпилог 

После триумфального въезда братьев Пилотов в город на полосатом слоне Бердичев гу¬ 
лял и праздновал три дня и три ночи. Автор там был, мед ел, пиво пил, по усам не текло, 
поскольку сбриты, а потому в рот все попало. 



Леонид Векшин, клуб «Сате СаІаху> 
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Разработчик 

Издатель 

Выход 

Жанр 

Рейтинг 


2Е8Ч 

Аигіс ѴІ8ІОП 
январь 1998г. 
квест 

★★★★★★★★★☆ 


Операционная система -\Ѵіпёо^§ 95. 

Процессор - Репііит 75 (рекомендуется РегПіит 133). 

Оперативная память - 16 Мб. 

Привод СЭ-КОМ - четырехскоростной. 

Видеоплата - 8ѴСА, разрешение экрана 
640 х 480, 256 цветов (рекомендуется Ні Соіог). 

М ногие игровые издания назвали «ГЭГ» первой российской игрой в жанре квест. В 
чем-то они, безусловно, были правы — игра 8еа Ье§епс1 («Морские Легенды») была 
изначально ориентирована на запад, «Бермудский Синдром» можно было назвать при¬ 
ключением лишь с большой натяжкой (это все-таки аркада), «Призрак Старого Парка» 
была ориентирована (и весьма успешно) на головоломки, а «Братья Пилоты» отличалась 
нелогичностью действий, надоедающими логическими (холодильник) и динамическими 
(мартышка с ключом, крысы в подвале) вставками. 

Но мы чуть-чуть отвлеклись. Вернемся к теме сегодняшнего «материала номера» — к иг¬ 
ре «ГЭГ», разработанной студией 2Е8Ч и выпущенной в свет издательством Аигіс Ѵі§іоп. 
Сказать, что это приключение - значит, не сообщить об игре ничего. Это большой, боль¬ 
шой «черный ящик», в котором мирно уживается все то, что близко сердцу российского 
человека - анекдоты и шутки, эротика и бинокли (направленные в окна соседних до¬ 
мов), Эоот и «Тетрис», крысы и тараканы, совмещенный санузел в однокомнатной 
квартире и винный подвал с пустыми бочками, ржавые подводные лодки и подбитые 
«тигры». Даже главный отрицательный персонаж - Маркиза, бывшая учительница, а 
ныне действующая сатанистка — близок сердцу каждого. 

Прохождение 

Д а, да, дорогие мои. Сегодня вы погрузитесь в пу¬ 
чины такого воспаленного бреда, что все ранее 
пройденные ужасные приключения вам покажутся 
жалкими попытками воспроизведения чего-то клас¬ 
сического, темного и страшного. Ведь сейчас речь 
пойдет не просто о квесте. «ГЭГ» — это не только от- 
вязное, но и российское приключение. Можно много 
ломать копий по поводу классических Ьаггу 7, 

РЬапіа8та-§огіа, Му8і, Сиг§е оГМопкеу І8Іап(І - но все 
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эти игры не рассчитаны на русского пользователя. 
Даже при пиратской русификации они часто облада¬ 
ют специфическим западным юмором, приколами, 
да и даже часто своеобразной логикой событий, дале¬ 
кой от русского игромана. Типичный пример - задум¬ 
ка с вечным зайцем-епег§ігегом на развалинах циви¬ 
лизации в четвертой серии игры 8расе 0ие$1. Шутку 
не поняли - на рекламном рынке России этот кося¬ 
щий под Ивана Демидова барабанщик появился лишь через 2 года после выхода игры. 

А вот окорочка, летящие в сторону «контрактного союза» - это близко, хорошо и понят¬ 
но. А ведь именно из подобных мелочей и складывается знаменитое понятие «играбель- 
ность». Это практически не поддающееся определению понятие и определяет (в основ¬ 
ном) срок жизни и популярность игры на рынке. Именно благодаря ему в свое время 
взлетела на пик популярности Бике ІЧикет ЗБ и многие другие хиты. 

Огромный плюс (и отличие от других) игры «ГЭГ» в том, что все действия в ней абсолют¬ 
но прогнозируемы и железно обоснованы. Именно поэтому хочется закончить со вступ¬ 
лением и посоветовать вам в первую очередь поиграть в игру, не читая нашего прохож¬ 
дения. А уж если застрянете в игре - тогда милости просим! 

Часть I 

Жизнь вокруг вас кипит и бурлит. Зловредные сатанисты снова справляют ритуалы сво¬ 
его жуткого культа. Им нужен носитель, через тело которого на свет появится Антихрист. 
Больше всего для этого подходит некая Маркиза. 

У темных сил все рассчитано от и до. Однако есть человек, который уже однажды сорвал 
планы армии тьмы. Это вы, старый добрый Гарри Бивнев, человек с большим сердцем и 
незамутненными (ввиду укуса ядовитого пингвина) помыслами. 

Итак, проснувшись и грохнув телефон, вы оказываетесь, как ни странно, у себя дома. 
Квартирка у вас однокомнатная, с совмещенным санузлом и без кухни. Поэтому для 
удобства ориентации разные виды на одну и ту же комнату мы будем называть так, как 
принято в России - гостиная, кухня, спальня, коридор, кабинет. 

Первоначально вы находитесь в гостиной. Щелкните мышкой на девушке в сиреневом 
платье (плакат на противоположной от вас стене). Гарри считает, что в жизни такое слу¬ 
чается редко — вы же можете развлекаться так, пока не надоест. Справа от плаката с де¬ 
вушкой вы увидите постер гоночных соревнований Іпбусаг. В его левый верхний угол 
вбит здоровенный костыль — щелкните и на этом гвозде. 

В центре комнаты находится стеклянный журнальный столик. Если направить на него 
курсор, он превратится в лупу. Щелкните на столе левой кнопкой мышки, и он прибли¬ 
зится. 

Щелкните на стоящей справа пластмассовой емкости 
со шпанскими мушками, затем на сигарете, а потом 
на бутылке с пивом. При наведении на бумажник 
курсор вновь превращается в лупу. Это замечательно! 

Давайте взглянем на это вместилище денег и фото¬ 
графий поближе, щелкнув мышкой на бумажнике, 
щ елкните затем на удостоверении Гарри, а также на 
фотографии обнаженной девушки (взору зрителя до¬ 
ступны только ноги, а жаль!). 
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Не забудьте забрать 20$, выглядывающие из карманчика. Имейте в виду, что это не толь¬ 
ко деньги, но и записная книжка — на ней номер телефона старого китайца. Отстраняй¬ 
тесь от бумажника и стола — здесь вам больше делать нечего. Поворачивайте направо 
(для этого направьте курсор в центр крайней правой части экрана - и он преобразится в 
стрелку, указывающую Гарри направление для движения). 

Теперь вы находитесь в западной стороне комнаты, условно именуемой спальней. Глав¬ 
ная ее деталь - не кровать, как показалось бы стороннему человеку, а телескоп, направ¬ 
ленный на самые эротичные окна в городе. Используйте его! На внезапно зазвонивший 
телефон не обращайте внимания — все равно, пока вы до него дойдете, он перестанет 
звонить, лишний раз напоминая о всеобщей телефонной подлости. 

Вернемся к приятному занятию — подглядыванию. Всего в городе на данный момент есть 
три места, куда вы можете засунуть свой любопытный нос. Все они отмечены на картин¬ 
ках. Пока это все, и не удивляйтесь, что во всех трех местах вам показывают одинаковое 
кино — такова жизнь! 

Отойдите от этого дьявольского творения человеческой мысли. И взгляните на кровать. 
Здесь вы можете отоспаться после тяжелого рабочего дня. Можно попробовать и прямо 
сейчас - выберите любой из трех снов и попробуйте! Только помните - первые две гра¬ 
фы одинаковы, а эротические сны вам пока не снятся. Так вот, чтобы увидеть эти самые 
необыкновенные сны, попробуйте повесить на специальный гвоздь трусики или лифчик 
Маркизы (их найдете в дальнейшем). 

Отдохнули? Вставайте, сударь, вас ждут великие дела! Взгляните на шкаф, стоящий спра¬ 
ва. Взгляните на крюк на потолке и на журнал на верхней полке справа от крюка. Ну и 
конечно же, не забудьте про «танцующие бюсты», стоящие на средней полке - это неза¬ 
бываемое зрелище! 

От шкафа идите опять направо. Перед вами часть жилища Гарри, условно именуемая 
кухней. Обязательно уроните исполинскую бутылку с кетчупом. Щелкнув же на кухон¬ 
ном столе, вы получите возможность сыграть в первую из мини-игр «ГЭГа» 

Мини-игра 1/5 «Обед с мухами» 

Задача этой игры на редкость банальна — орудуя 
мышкой, набить 10 мух. Эта могучая кучка пригодит¬ 
ся вам в дальнейшем. В игре три уровня сложности: 

Гт Іоо бгипкіо 8ІиЫ1ие8, О об; Гтбатпеб; Р1і§Мтаге 
(расположены по возрастанию трудностей). Промах¬ 
нуться на каждом из них можно 10 раз (по числу мух), 
но зато скорость прыжков мух на каждом из уровней 
возрастает неимоверно. После «отстрела» 10 мух игра 
прекращается автоматически. 

Советы: 

1. Не торопитесь. Число мух не ограничено, поэтому, 
вы не успеете, лучше дождитесь следующей мухи. 

2. Не считайте себя самым крутым - играйте на уровне Гт Іоо бгипк Іо 8ІиЬ Яиез. Игра от 
этого существенно не меняется, а вы потратите меньше нервов. 

3. Попадать в муху нужно именно в начальные доли секунды. 

4. Вилка — оружие массового поражения, поэтому необязательно бить точно в перекрес¬ 
тие прицела. 



если видите, что прицел перевести 
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5. Если у вас «тормозит» мышка, ориентируйтесь по следующему признаку. Если вы пой¬ 
мали муху в перекрестие, нажали кнопку мыши, и муха перестала шевелить лапками - 
вы точно попали, через секунду-полторы опустится вилка и добьет животное. Не давите 
на мышку после этого - выйдет двойной удар. 

6. В связи с пятым пунктом ходят упорные слухи, что легче ловить тех мух, которые не 
шевелят лапками. Попробуйте! 

Мухи отловлены? Замечательно! Теперь ваше внимание должно быть сфокусировано на 
микроволновой печи в правой части экрана. 

Взгляните на нее и щелкните на дверце. Насладившись полетом шмеля, снова откройте 
дверцу, положите на поддон кучку мух (вызвав нажатием правой кнопки мыши экран 
инвентаря и выбрав из него мух). Откройте дверцу и заберите хорошо прожаренных мух 
назад (будет чем поживиться в критической ситуации). Обратите внимание! Справа от 
вас находится видеокассета. Заберите ее - еще пригодится. От микроволновки идите 
снова направо. 

Вы в части квартиры Гарри, именуемой коридором. Отсюда дверь ведет в санузел - но 
туда мы зайдем попозже. Обратите внимание на диплом на стене и на мусорный бак под 
ним. Обратите внимание на изображение девушки над входом в санузел - щелкните на 
ее груди (только смотрите, чтобы курсор был в виде руки, а не стрелки). Теперь милости 
просим в ванную - на двери стрелка, приглашающая войти. Ах, какая незадача! Двери уж 
слишком хлипкие. Раз уж такая оказия - зайдем позже. 

Идите опять направо, и окажетесь в прихожей. 

Обратите внимание на одинокий ботинок у двери, а затем взгляните на факс (он же те¬ 
лефон). Поинтересуйтесь поляроидовской фотографией над факсом. Эта бизнес-леди - 
ваша начальница Люси. Самое время связаться с ней (кнопка В088 в правом нижнем уг¬ 
лу факса). 

Итак, вы снова на работе, у вас есть досье и подозреваемые. Однако дома пока еще тоже 
много дел — например, выяснить, как поживает старый хрыч Ляо. Для этого вызовите эк¬ 
ран инвентаря и используйте долларовую бумажку на ряде черных кнопок на левой сто¬ 
роне факса (не забудьте его при этом приблизить к себе!). Выберите себе какую-нибудь 
вещь из списка, предложенного китайцем на обмен (порядок не имеет значения: все рав¬ 
но именно эти вещи вы не получите, так что выбирайте произвольно). 

Кстати, заметьте - теперь у вас среди инвентаря аж четыре вещи, которые нельзя исполь¬ 
зовать, а можно только просматривать. 

1. Ваш дневник. Содержит записи ваших с Люси переговоров, а также подслушанные 
тайные диалоги между сатанистами. 

2. Досье на Маркизу. 

3. Досье на Маркиза. 

4. Список Ляо. Служит для полезного обмена - Ляо с удовольствием меняет полезные 
предметы на всяческую порно-эротику. 

Итак, старина Ляо требует от нас кассет. А не запарить ли ему ту испорченную, которую 
вы нашли рядом с микроволновой печкой? Отойдя от факса, поворачивайте налево и 
идите в ванную комнату. 

Взгляните на квадратный ящик (а-ля мусоропровод) слева от вас. Щелкните на нем, а за¬ 
тем на черной ручке в верхней части. Щелкните на черном круглом поддоне. Это и есть 
ваш основной путь сообщения с китайцем. Поставьте на поддон испорченную кассету. 
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Старик Ляо - не глупее нас с вами. Без проверки он 
не меняется. Теперь нам придется обдумать, как за¬ 
писать нормальные кассеты. Но это позже, а пока, 
отойдя от люка, взгляните на унитаз справа от вас. 
Поднимите крышку и нажмите на ручку — полюбуй¬ 
тесь радугой от спускаемой воды. Взгляните на гайку 
в основании унитаза - возможно, скоро нам понадо¬ 
бится ее отвинтить! Отстраняйтесь и разворачивай¬ 
тесь на 180 градусов (стрелка разворота появляется 
при опускании курсора в самую нижнюю централь- 

Взгляните на раковину (она внизу, под зеркалом). Поздравляю, вы нашли интерпрета¬ 
цию знаменитейшей игры всех времен и народов «Тетрис». Сия интерпретация сделана 
студией 2Е8Ч. Но увы - пока она без картриджа. Да ничего, не расстраивайтесь, найдем 
и картридж. 

Идите вперед — в жилую комнату. Вы окажетесь в гостиной. Поверните налево — эту 
часть комнаты мы называем кабинетом. 

Здесь вам нужно будет сделать очень много. Возьмите с пола эспандер и шнур от видака. 
Возьмите пять чистых видеокассет с полки под телевизором. Посмотрите телевизор, 
щелкнув на него курсором в виде пальца (смотреть нужно 2 раза - сюжеты о 13-ой серии 
«ГЭГа» и о мятеже на планете 2АЯ). Если есть желание, проверьте работу видеомагнито¬ 
фона — вставьте в него кассету, щелкните мышкой на телевизоре и убедитесь, что кита¬ 
ец не соврал. Не забудьте забрать кассету. Три раза щелкните на зеркале. Теперь взгля¬ 
ните на полку под зеркалом и возьмите пистолет (о патронах не беспокойтесь, в игре вы 
будете орудовать лишь вилкой, рогаткой и зениткой). Взгляните на любой из журналов 
РІуЪоу и на медицинские книги (Гарри они не помогут — потенцию в теории не лечат!). 

Отойдите от зеркала. Самое время заняться видеозаписью. Тут нам не обойтись без гло¬ 
буса Тайваня в светящемся презервативе дедушки Ляо! Вставьте в видик чистую кассету 
под номером 1. Идите в спальню (два раза вправо). 

Обратите внимание - вам нужен центр треножника, то самое место, из которого выходят 
три его многострадальные ножки. Приблизьте этот центр управления и воткните в него 
шнур от видака. 

Аппарат готов к действию! Теперь взгляните в телескоп. Фильм записан! Идите в каби¬ 
нет, к видеомагнитофону, и проверьте запись, щелкнув на телевизоре. Доставайте кассе¬ 
ту и вставляйте в видеомагнитофон следующую (номер 2). 

Что-то нам подсказывает, что запись все же далеко не самая лучшая, и дедушка от нее на¬ 
верняка откажется... Знаете что? Давайте еще попробуем, но с других ракурсов. Идите в 
спальню и еще раз внимательно взгляните на шкаф справа. Взгляните на журнал наверху, 
а потом на эспандер у вас в инвентаре (правая клавиша на предмете на экране инвентаря). 
Какие мысли в голову лезут? Правильно! Попробуем его закинуть на крюк в потолке. 

Растянули? Ничего, не все может получится с первого раза. Теперь еще раз взгляните на 
эспандер в инвентаре. И еще раз попытайтесь закинуть его на крюк. Если не получи¬ 
лось — еще раз. Ура - он зацепился. 



ную часть экрана). 
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Теперь - внимание! Вам нужно два раза щелкнуть на эспандере - первый раз просто, как 
указано на первом рисунке, а в другой раз, когда он будет растянут на максимум — как 
указано на втором рисунке. 

Вот вы и наверху. Вид отсюда просто сказочный. Подберите журнал РІуЬоу и убедитесь в 
этом сами, взглянув в телескоп. Интересных мест теперь четыре, и каждое показывает 
свой мультик! Первые три вам уже известны, и одно новое. 

Картинка 1 - небоскреб в правом верхнем секторе. Элегия: девушка, пингвин и пустота. 
Картинка 2 — закругляющийся дом в правом нижнем секторе: скачущие «заводные бюс¬ 
ты». 

Картинка 3 - ступенчатая многоэтажка в левом нижнем секторе. Триптих: девушка, во¬ 
лосы и расческа. 

Картинка 4 - пирамидообразная часть небоскреба: тяжелые дни отдела ОТК завода ре¬ 
зиновых изделий 

Каждый сюжет надо записать на отдельную кассету. Помните — на одну кассету влезает 
лишь один сюжет, и если вы будете записывать на нее что-либо еще, прежняя запись со¬ 
трется. Так что вам придется скакать со шкафа до магнитофона в кабинете до тех пор, по¬ 
ка у вас в инвентаре не окажется пять записанных кассет с разными сюжетами. Удачи! 

Пингвин вас еще не достал? Ну ничего, скажем по секрету, что с этой птицей мы еще 
встретимся на узкой дорожке. Он свое получит. А вы свои пять кассет подготовили? Тог¬ 
да ладненько. Только дедушка китайской национальности подождет, ведь со шкафа (не 
забыли еще?) был утащен свежий номер журнала РІуЬоу, а в жизни каждого мужчины 
свежий РІауЬоу... эээ... РІуЬоу занимает первостепенное, основополагающее значение! 
Ура, товарищи! Смотрим РІуЬоу (из инвентаря, правой кнопкой на журнал). 

Девушка ругается и не дает на себя глазеть? Не проблема! В кабинете находится замеча¬ 
тельное зеркало (еще не забыли о нем?). Взгляните на полку под ним (там еще лежат кни¬ 
ги по теории извращений). Используйте журнал на верхнем краю зеркала, нависающем 
над полкой (помните, вы должны глядеть на полку с близкого расстояния). О-ла-ла! 
Полистайте журнал, только не слишком увлекайтесь - на последней странице (на рисун¬ 
ке), справа от пингвина лежит ваша фотография — возьмите ее, она вам еще пригодится! 

Ну а теперь самое время радовать старика Ляо. Идите в ванную, подходите к лифту, и 
опускайте в него кассету с записью номер 1. 

Старый извращенец знает толк в искусстве! Эта кассета ему не по душе, поэтому опусти¬ 
те вниз следующую - номер 2. Вы получите в подарок замечательную визитку с конгрес¬ 
са гинекологов! Взгляните на список обмена в инвентаре, выберите следущую вещь (по 
порядку), и спустите вниз следующую кассету. В результате у вас окажется связка клю¬ 
чей! Попробуйте спустить ему кассету под номером 4. 
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Земляк Мао совсем зажрался! Кассеты ему больше не нравятся - подавай что-нибудь 
свеженькое. Отошлите ему вниз свежепросмотренный РІуЬоу, не забыв отметить в спис¬ 
ке то, что вы за него хотите. Взамен получите замечательный ключ (гаечный). С осталь¬ 
ными кассетами разберемся попозже — пусть старый узкоглазый абрикос пока обсмот¬ 
рится! 

А наша дорога теперь лежит прямиком в замок. Возвращайтесь в прихожую и идите в 
дверь (точнее сказать, роняйте ее, и вылетит птичка). Затем отправляйтесь на машине к 
замку. 

Часть II 

Хорошо - замок, горы, чайки кричат... Только вот хозяева в таких замках обычно мало¬ 
гостеприимны. Но - попробуем. Идите 2 раза вперед и дерните 3 раза (как в сказке) за 
веревочку. Теперь двигайтесь вперед. 

Хозяину нужно ответить, что вы гинеколог (хотя мы рекомендуем попробовать все три 
варианта - уж очень непередаваемая интонация у главного героя). На просьбу чем-то это 
доказать просто щелкните на маркизе мышкой - пока нам сказать ему нечего. 

Теперь давайте займемся подделкой документов. Вызовите экран инвентаря, выберите 
визитную карточку гинеколога, взгляните на нее (правой кнопкой мышки), снова вызо¬ 
вите инвентарь и прикрепите к карточке вашу фотографию. 

Снова идите к замку. Представляйтесь гинекологом и подтверждайте это, предъявляя 
удостоверение Маркизу. За пистолет не волнуйтесь — все равно он вам не понадобится. 
А теперь вперед, в замок! И не забудьте сменить компакт-диск! 

Идите вперед. Щелкните на пушке перед входом. Теперь повернитесь направо и возьми - 
те резиновый шланг, лежащий слева. Щелкните на самолете в правом углу. Снова идите 
вперед. Щелкните на минном поле (оно расстилается прямо перед вами). 

Зайцев, конечно, не жалко - жалко вас, любимого. Вы у себя один-единственный. В об¬ 
щем, разворачивайтесь и идите один раз прямо. Хотите отомстить за зайцев? Уроните 
этот самолет - все равно особого толка от него нет. 

Идите налево. Обратите внимание — слева от замковых ворот будет находится маленькая 
калитка. Открывайте ее и берите канистру. Отстранитесь и идите налево, потом еще раз 
налево. А теперь два раза прямо, и вы окажетесь в замке - как и полагается! 

Приблизьте самолет, висящий в правом верхнем углу. 

Щ елкните на него. Вам не кажется, что эту фразу вы уже где-то слышали? Нуда ладно. 
Отстраняйтесь и щелкайте на трамплине в центре картинки. Попытайтесь взять прицел, 
который лежит на доске с оригинальной эмблемой. Утопили? Не беда! Щелкните на 
цепь, идущую к центру ванной — теперь вы по крайней мере приблизительно будете 
знать, какдостать прицел. Отойдите и направляйтесь вперед, к кадке с пальмой, стоящей 
слева от трамплина. 

Берите банку из-под косорыловки и снова отстраняйтесь. Идите налево. Теперь вперед 
(чуть загнутая стрелка), за колонны! Повернитесь вправо, и найдете на поручнях кассе¬ 
ты для фотоаппарата «Поляроид». Осталось теперь найти саму камеру. 

Идите вперед. Налево и снова вперед (стрелка справа от тумбы с гербом). Внимательно 
посмотрите справа от лестницы - увидели лупу? Приближайтесь и берите бутылку. От¬ 
страняйтесь, развернитесь на 180 градусов и щелкните на капающий кран. Снова развер¬ 
нитесь и идите вперед, на первую площадку лестницы. Повернитесь налево и наслади¬ 
тесь зрелищем большой ванны с ничуть не меньшей акулой внутри. Можете спустится 
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пониже и попробовать туда залезть - хотя толку от этого и не будет. Гарри - секретный 
агент, а на секретной службе клинических идиотов не держат. 

Поворачивайте лучше направо и идите вперед, по направлению к шару. 

Развернитесь на 180 градусов. 

Взгляните на очередной шезлонг (хитрый стул) справа от вас. Подберите «Поляроид», за¬ 
рядите его найденной прежде кассетой (через экран инвентаря). Хорошо бы найти бата¬ 
рейки - но это позже. А пока от шезлонга идите по стрелке вперед, расположенной сле¬ 
ва от лестницы. Именно так - эта ручка спускает воду в бассейне. Но вам ее не нажать - 
можете и не пробовать. Всему мешает камера, находящаяся слева от вас (лучше взгляни¬ 
те на нее). Отключить ее можно лишь на пульте управления всей системой. Что ж, будем 
искать! 

А пока поднимайтесь снова вверх по лестнице на первую площадку. Поверните налево и 
взгляните на семейное фото неизвестного мастера «Дума втроем». Ну конечно же, иначе 
как о выпивке, Маркиз и не думает. 

Идите по лестнице направо вверх, а затем до упора вперед. Дверь видите? Входите! Не пу¬ 
скают? Пробуйте еще раз (обратите внимание, на этот раз картинка уже приобрела цве¬ 
та). А теперь еще раз — и вы там, где надо. Таким образом авторы игры просто шутят над 
вами. Идите вперед. 

Вы на складе батареек. Несмотря на кажущееся изобилие, взять здесь можно лишь одну 
батарейку, валяющуюся на полу справа. Берите и заряжайте «Поляроид» - он вам еще 
пригодится. Возвращайтесь со склада батареек и идите опять вперед до следующих две¬ 
рей, находящихся в другом крыле (там, кстати, вы можете развернуться и полюбоваться 
прекрасным самолетом). Идите вперед, через двери. 

Опять вперед. Поговорите с Маркизом, находящимся в вечном состоянии праздника. 
Вам ясно, что он отмечает сегодня? Нам - нет. Но ничего, хоть получили наводку — те¬ 
перь будем искать винный склад. Идите вперед, через двери, а теперь развернитесь. Рас¬ 
ческу видите? Берите, пригодится. Также рекомендуем щелкнуть на морде чудища спра¬ 
ва. Теперь разворачивайтесь и идите до следующей двери. 

Кодовый замок? Не проблема. Только сначала обратите внимание на стрелке вниз, а за¬ 
тем постарайтесь выдернуть коврик у себя из под ног. Это еще одна шутка авторов! Но на 
этот раз полезная - с кодом. 

Набирайте код и проходите за дверь. Это - главная комната маркизы. Щелкните на мо¬ 
нументальном сооружении под балдахином (правильно, это кровать). Идите прямо по 
стрелке и берите лифчик маркизы, лежащий на кровати (лифчик лежащий, а не марки¬ 
за — она совсем другого пола). Кстати, в игре эта часть женского туалета почему-то назы¬ 
вается бикини. Странно! 

Отстранитесь и идите направо. Это западная часть комнаты. Идите прямо к трюмо. 
Взгляните на старую карту на стене. Щелкните на ней. Попробуйте замки пальцем. Ну¬ 
жен ключ! Отойдя, взгляните на трюмо. 

Щелкните на зеркале, а также не забудьте взять помаду и малахитовое яйцо. 

Два раза отстранитесь, а затем идите к камину. Возьмите книгу с каминной полки, 
щ елкните на часы и на череп, а затем - на решетку внизу камина. Используйте на ней 
яйцо. Приблизьтесь и вытащите из расколотого антиквариата магическую иглу. 
Отстранитесь два раза и идите направо. Берите метлу (можете приблизить шкаф и поко¬ 
паться в мензурках, но ничего вы там не найдете!). 
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Разворачивайтесь и идите налево по закругленной стрелке, к шкафу с книгами. Посмот¬ 
рите на книги, а также на нижнюю часть шкафа. Поковыряйтесь пальцем в дырке. Здесь 
нужно что-то попрочнее. Отстранитесь два раза и идите направо. Вы снова находитесь по 
центру комнаты. Взгляните вверх. 

Вы что-то заметили? Щелкните на нем сначала просто рукой, а затем метлой. Еще раз. И 
еще. Есть один ключик — ура! Берите его. А теперь еще раз стукните шестиногого, и бу¬ 
дет другой ключ. Но давайте вспомним - ведь замков на сейфе три штуки. Значит, при¬ 
дется колдовать! 

Отходите от крокодила и взгляните на столик в центре звезды. Поместите на него снача¬ 
ла магическую иглу, а потом используйте на ней волшебную книгу. Щелкните на любое 
заклинание (ей без разницы). Теперь снова используйте волшебную книгу на получив¬ 
шемся вибраторе. А теперь на ручке. 

Получившуюся фомку забирайте со стола и отправляйтесь к сейфу. 

Откройте два замка ключами, а третий фомкой. Возьмите из сейфа хорошую фомку и от¬ 
правляйтесь к книжному шкафу со странной дыркой. Используйте на дырке хорошую 
фомку. Спускайтесь в подземелье! 

Щелкните на ванну с гематогеном. 

Внимание! Справа от нее лежит замечательный капкан — возьмите его, он вам еще при¬ 
годится. Идите два раза вперед. 

Щелкните на бадье и на змее. Попробуйте пойти налево — именно там находится знаме¬ 
нитый винный погреб. Однако змея здесь не просто гак! Используйте на ней капкан, а 
затем используйте на капкане горсть хорошо прожаренных мух. Результат налицо! 

Идите налево. Щелкните на бочке, изображенной на 

Ну как же достал этот Маркиз - любитель выпивки. 

После его ухода не забудьте еще раз щелкнуть на 
бочке и взять монетку. Возвращайтесь наверх. 

Ага, вами, как всегда, подслушан наисекретнейший 
разговор (его запись, если хотите, можете еще раз 
просмотреть в дневнике). Однако все ушли, выхо¬ 
дите. Попробуйте выйти через основную дверь. Не 
получается - правильно, она закрыта. Можете по¬ 
пытаться еще раз дернуть коврик из под ног и убе¬ 
диться в полной тщетности своих попыток. 

Вернитесь к столу и попробуйте выйти через стеклянную дверь за ним. 

Щелкните на замочной скважине и вернитесь назад, к столу. Щелкните на странное зер¬ 
кало. Опять колдуем. Выберите любое заклинание (опять здесь большой разницы нет). 
Колдовать нужно три раза — и обязательно послушайте песенку курносого. 

Как всегда - Маркиз сбежал, прихватив с собой самое ценное. Ничего — теперь самое 
время повозиться с колдовским компьютером. Садитесь за стол (стрелка, направленная 
на стул). 

Щелкните на чудо страшное слева от вас. Безусловно, это часть компьютера, но как ее 
включить? Взгляните: внизу колбы располагается замечательный такой ящичек с надпи¬ 
сью на английском диалекте, значащей приблизительно следующее в вольном переводе 
- «Выдвини меня». Почти как на выборах. Или в Стране Чудес (помните Алису?). При¬ 
близьте его и исполните просьбу. 


рисунке. 
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Ну вот, опять все с вас требуют денег. Ну дайте же им этот злосчастный четвертак, най¬ 
денный в бочке — секретным агентам и без того платят 

неплохое жалование. Отдалитесь и наслаждайтесь работой межпространственного псев- 
довиртуального преобразователя-синтезатора (Во как!). 

щ елкайте теперь на компьютере. Пароль требует? А вы его не знаете? Да ну, бросьте. Тут 
же написано «Наберите «ра88\ѵогсЬ>». Вот и наберите слово Ра88\ѵогб (внимание, не за¬ 
будьте переключить ваш \Ѵіпёо^8 95 в режим набора английских букв - иначе на экране 
будет появляться исключительно псевдорусская белиберда). 

Замечательно. Выбирайте ѴКООМ 666, и, улучив момент, вырвите у пингвина бензопилу. 

Получите ее в преобразователе. Можете попробовать зайти в еѵіі.пеі - но туда вас не пу¬ 
стят. А вот в ХХХРіс — добро пожаловать! Здесь вы увидите самую необычную порнуху во 
всей своей жизни. Только не забывайте срывать с «девочек» бюстгальтеры и трусики. 
Бюстгальтеров у вас должно быть 3 штуки, а трусиков - 5 (и не спрашивайте, зачем вам 
столько — скоро сами все поймете). 

Напомним, что выходить из игр нужно через красную клавишу ЕХІТ на компьютере 
Маркизы. 

Все собрали? Замечательно. Теперь идите к скрытой двери, закрытой на замок. Исполь¬ 
зуйте на ней (а точнее, на замочной скважине) бензопилу «Дружба». Вот это пейзаж! 
Щелкните налетающей тарелке, а затем взгляните вниз. Щелкните на моторку внизу, за¬ 
тем попробуйте пойти по стрелке вперед, а затем щелкните себе на левый ботинок. Ис¬ 
пользуйте на нем стопку женского белья (зесопб Ьапб). Прыгайте вниз (расчеты не забы¬ 
ли - 3 бюстгальтера + 5 трусиков) и щелкайте на человечке на 

веревочке. Как долетите, хватайтесь за сидение. На первый раз оторвете руль, а на вто¬ 
рой все будет хорошо. Теперь разворачивайтесь и направляйтесь по стрелке вперед. 

Часть III. 

Вы снова на родном берегу — в каких-нибудь нескольких шагах от своей любимой маши¬ 
ны. Но о ней чуть позже — сейчас щелкайте на подводной лодке. Поворачивайтесь на¬ 
право и щелкните на грозовой туче над замком. Теперь разворачивайтесь и идите в теле- 
портационную дыру - вы о ней и об отшельнике смотрели сюжет по телевизору. Идите 
к дому. 

Загляните в почтовый ящик. Возьмите картридж. Это - для вашего любимого «ГЭГ-боя» 
с «Тетрисом». Вставьте в «ГЭГ-бой» картридж. 

Мини-игра 2/5 «Очевидное-невероятное» 

Ваша задача проста - набрать 66 очков в «Тетрисе», расставляя фигурки дам и джентль¬ 
менов определенным образом. Если позиция выбрана правильно, фигурки исчезают. 
Каждые 20 очков ваш уровень сложности повышается - фигурки начинают падать быс¬ 
трее. Выиграть нужно обязательно - без этого игра дальше не стронется. 

Советы: 

1. Не торопитесь. Не старайтесь «ронять» фигурки - за время падения лучше прикинуть 
следующие комбинации. 

2. Сексуальные отношения здесь классические — только мужчина с женщиной. Лесбий¬ 
ская любовь и гомосексуализм не проходят. 

3. Мужчина практически всегда должен находится лицом к женщине. Женщина может 
быть развернута и лицом, и спиной. 
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4. Не увлекайтесь позой 69. При всем кажущемся эстетизме сопрягать в ней фигурки на¬ 
много сложнее. 

5. Старайтесь работать пирамидами - так проще. 

6. Сопрягать мужчин и женщин нужно точно на уровне ягодиц. 

7. Согнутые или вытянутые ноги — чаще всего не помеха. Жмите на клавиши влево и 
вправо, и все будет как надо. 

8. Список наиболее популярных поз см. в приложении 2. 

Ура! Вы прошли этот, несомненно, один из самых сложных моментов в игре. Все, что 
больше 66 очков - это уже результат (кстати, во время тестирования мы набирали по 105 
очков). Не записывайте телефон и код - все это будет записано самим Гарри на отдель¬ 
ном предмете. 

Теперь вы получили бумажку с номером телефона, по которому можно звонить по пово¬ 
ду призов. Звонить можно только из дома, но пока туда рано. С помощью ключей из ин¬ 
вентаря (помним о дедушке Ляо) откройте дверь в дом отшельника (на экране справа). 
Заходите в дом, взгляните на журнальный столик и заберите с него голубоватый крис¬ 
талл - это иверий. Он вам еще понадобится. 

Вернитесь к телепорТационной дыре и перейдите с ее помощью на причал. Развернитесь, 
поверните направо и идите к машине. Но пока не уезжайте, попробуйте зайти в замок 
(вперед до упора). Щелкните на сонном Маркизе. Еще раз попробуйте зайти в замок. 
После того как Маркиз попросит вас удалиться, спокойно идите к автомобилю и двигай¬ 
тесь домой. 

Дома в первую очередь бегите к телефону и звоните родному боссу женского пола. 

Босс на вас категорически сердита - книга, которую вы упустили, оказывается, действи¬ 
тельно крайне важна. В замок, однако, теперь не вернуться... Как же проникнуть туда за¬ 
ново? 

Пока же не забудьте — вам нужно получить приз, а точнее, отослать его старому Ляо. Ис¬ 
пользуйте бумажку с кодом на черной клавиатуре телефона. Не забудьте выбрать из спи¬ 
ска то, что вы хотели бы получить взамен от старика. 

Китаец в своем репертуаре - хотя, может быть, этот шлем вам и понадобится. Пока же 
прогуляйтесь в спальню и попробуйте заснуть. Только не забудьте повесить лифчик Мар¬ 
кизы на специальный гвоздь. 

Тогда, выбрав эротический сон, вы увидите нечто новое, хотя этот конкретный сюжет и 
напоминает программу «Знак Качества» на ТѴ-6. 

Возвращайтесь клифту китайца Ляо. Выберите последний пункт из списка и киньте ста¬ 
ричку на обмен ваш супер-«ГЭГ-бой» вместе с картриджем. У вас он и так, наверное, уже 

в печенках сидит. В обмен вы получите план город¬ 
ской канализации. Где ищут рыбу? Правильно, в во¬ 
де. А канализацию? Правильно, в санузле. Помните 
про хитрую гайку на унитазе? Самое время снова 
взглянуть на нее! 

Используйте на гайке гаечный ключ из вашего ин¬ 
вентаря. Теперь отстраняйтесь. Видите - слева от 
унитаза появился белый квадрат 3x3. Это правиль¬ 
но, ведь теперь вас ждет еще кое-что. 
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Мини-игра 3/5 «Крестики-нолики в поддавки» 

Правила стандартнейшие, только рисовать вам нужно не рукой, а губной помадой. Зада¬ 
ча проста — дать компьютеру выиграть. Алгоритмов выигрыша много, и они все легкие. 
Главное - не увлекаться и случайно не выиграть. 

Теперь щелкайте на спуске — как показано на рисунке. 

Используйте водолазный шлем на появившейся в полу шахте. Идите вниз, еще раз 
вниз - и вы в канализации. 

Вам нужно передвигаться согласно полученному плану канализации. Ромбик означает 
ваше теперешнее положение, соответственно кружок с ромбом - это место старта. Зна¬ 
чок пустой круг - это финиш, то бишь место, в которое вы должны попасть. Для того 
чтобы подняться вверх, вам понадобится рогатка с камнями. Рогатки лежат на верхнем 
уровне в местах, помеченных значком V, а камни для них - в тупичках, обозначенных 
знаком X. Места, обозначенные знаком вопроса и восклицательным знаком являются 
таинственными - никто не знает, что они означают. 

Если из темноты на вас засверкают глаза — не пугай¬ 
тесь. Хватайте любой из случайно проплывающих 
мимо предметов и кидайте в эти глазки. 

На выходе из подземелья вас ждет очередная мини¬ 
игра. 

Мини-игра 4/5 «Крысы в банке » 

Задача по-прежнему проста — отстрелять некоторое 
количество крыс в шахте. Хитрость одна — сила 
стрельбы из рогатки напрямую зависит от времени 
удерживания левой кнопки мыши. Здесь главное — не только точный прицел, но и посе¬ 
кундно выверенное удерживание кнопки. Вы снова в замке. Идите в кабинет Маркизы. 
Там садитесь за компьютер, запускайте XXX Ріс. Стягивайте трусы со скелета неопреде¬ 
ленного (хотя вроде женского) пола. Тут-то вас и отловят, но не путайтесь, так нужно по 
сценарию. 

Идите в основной зал. По пути остановитесь у большого портрета на лестнице и сфото¬ 
графируйте Маркиза (или собачек). Подойдите к воздушному шару. Обратите внимание 
на дверь прямо над воздушным шариком — ваша дорога сейчас лежит именно туда. 

Обратите внимание вниз - там находится сломанный механизм, приводящий шар в дви¬ 
жение. Установите на него следующие предметы: банку косорыловки, бутылку, расчес¬ 
ку, резиновый шланг и канистру. Агрегат готов к старту! Вперед - победа будет за нами! 
Заводите агрегат с помощью специальной ручки на передней панели (там еще находится 
надпись ТгоГеупие). 

Идите три раза вперед до двух рыцарей перед дверью. Левый из них держит клюшку, а 
правый - пылесос-миноискатель. Отберите пылесос и заходите в дверь. Обратите внима¬ 
ние на модель самолета — она находится прямо на столе. 

Отколупните кусок подставки и попытайтесь вытащить книгу. Увы, так у вас ничего не 
получится. 

Отстранитесь и развернитесь. Поверните направо. Обратите внимание на компьютер. 
Попробуйте выключить систему безопасности. Однако ваш глаз для этого не подходит. 
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Нацепите на глазок (правый верхний угол экрана) поляроидовскую фотографию Марки¬ 
за (или любой из собачек). Выключайте систему нажатием клавиши ОРР. 

Теперь идите вниз и спускайте воду в бассейне. Спускайтесь туда с первой площадки ле¬ 
стницы. Постарайтесь подобрать прицел. Он свалился в канализацию, ну и ладно. Самой 
большой вашей ошибкой в этой жизни может стать желание отправиться в канализацию 
на его поиски. Просто подберите одну из валяющихся рядом бомб и закиньте в колодец. 
А теперь берите прицел и направляйтесь на минное поле - ведь теперь у вас есть мино- 
сос. Используйте его на поле. 

Идите вперед, потом - в башню и на самый верх. Используйте прицел на зенитке и са¬ 
дитесь за нее. Ваша задача - не сбить кого-то, а просто выпалить из зенитки три раза, 
можно в воздух. Подберите свалившийся с неба самолетик (очень острая и твердая по¬ 
верхность) и возвращайтесь через воздушный шар в кабинет Маркиза. Попытайтесь вы¬ 
ковырять книгу при помощи самолета. 

Возьмите книгу. А она-то, оказывается, не та! Выходите из комнаты и будьте вниматель¬ 
ны - настоящая книга сейчас будет валятся у вас прямо под ногами! 

Итак, вы дома и вас ждет Люси - или ее клон? Что делать, сценарий есть сценарий. Тер¬ 
заетесь вы сомнениями или нет — отдайте ей книгу. 

Все-таки монстр. Ну, неважно, главное то, что вы оказались под ножом гильотины. 
Взгляните вниз. Попробуйте затушить свечку плевками. Цельтесь чуть выше. Свечка ту¬ 
шится в три приема — два раза плевками, а последний раз — рукой. Теперь развернитесь 
и идите прямо, к крокодилу. Щелкните ему на пасть. Теперь развернитесь еще, идите 
вперед и возьмите пику, стоящую слева от монстра. Ткните ею монстру в пасть. Теперь 
три раза щелкните курсором на пасти (не обращайте внимания на глупые шутки) и еще 
раз ткните крокодилу в пасть пикой. Теперь идите по стрелке вперед. Забрались на кро¬ 
кодила? Еще раз вперед! И вверх! 

Мини-игра 5/5 «Асы в небе» 

Задача — как можно дольше времени оставаться с максимальным числом пальчиков на 
ногах. Оборонять лучше одну ногу. Особенно не старайтесь — опять же в этой игре глав¬ 
ное не победа, а участие. 

Вы снова у замка. Идите в кабинет Маркизы. Наступает финал, внимание! Идите вперед. 
Видите горшок на столе? Взгляните на него внимательно. Положите в горшок иверий 
(только он у вас и остался). А теперь выпейте все это снадобье залпом! 

Потенция вернулась! Здорово! Теперь хватайте упавшую книгу. Как только в поле види¬ 
мости появится Маркиза, кидайте фолиант в огонь! Кстати, разок можно попробовать и 
проиграть — уж очень мультик хороший. 

Игра завершена! 



Олег Леший 
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АШЕТТІ РАСIN С '98 _ 

Чтобы получить дополнительный выбор автомобилей, выберите в меню опцию Ве§іп 
Сагеег и введите одно из следующих имен : 

СНАО ВК08 - машины класса Іпсііапароііз; 

РЕАСЕРІЛ. ОСЕАІЧ- сток-кары. 

АВІІЗЕ _ 

Ативизация режима Бога 

Запустите игру с параметром —еёіі, в главном меню нажмите 8ЫГ1 + 2. 

Для начала игры надо нажать ТаЬ. 


АСЕЗ ОѴЕЙ ЕЦНОРЕ _ 

ВАТАТ - восстановить жизнь; 

0А08 - полное вооружение; 

СШАК.Т8 - невидимость. 

АСНШМО ЗРІТРІВЕ! _ 

Запустите игру с параметром «-сооі», и у вас будет неограниченная жизнь. 


АСЕ ОР ЕМРАВЕЗ 


Нажав Епіег в игре, используйте в режиме СЬаІ следующие коды: 


ВІС ВЕКТНА 

ВІОЮАООУ 

СОШАСЕ 

ОІЕОІЕОІЕ 

ЕБУШС ОЕГТСНМАХ 

САІА 


увеличение силы и брони для Ііеаѵу саіариііз; 
вы получаете ракетницу; 

1.000 ед. золота; 
умрите все! 

сокрушительный ход в Р1уіп§ ОиТсйтап; 

управление животными (вы теряете управление вашими 

войсками); 


НАШ КАШ 
НОМЕ ШШ 
НОУОНОУО 
ІСВМ 

.ІАСК ВЕ ЫШВЬЕ 

КІЬЕХ 

МЕОІ38А 


самоубийство; 
выиграть сценарий; 

ускоряется священник и увеличивается сила до 600; 
баллисты получают радиус выстрела, равный 100; 
катапульты стреляют в кувыркающихся крестьян; 
уничтожение игрока № 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 или 8; 

крестьяне становятся медузами. Когда крестьянин убит, 
он становится Ыаск гібег; если опять будет убит, то он ста¬ 
новится йеаѵу саіариіі; 


N0 РОО 

РЕРРЕЯОЫІ РІ22А 


отключение режима «туман войны»; 
1.000 ед. пищи; 
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РНОТСЖ МАИ 

дімяяу 

ЯЕ8ІСЖ 
ЯЕѴЕАЬ МАР 
8ТЕЯОШ8 
ХУ0008Т0СК 


- вы получаете бойца с лазерным ружьем; 
1.000 ед. камня; 

- вы начинаете заново; 

- открыть всю карту; 
мгновенное строительство; 

1.000 ед. древесины. 


ВАТ МАМ Р0ВЕѴЕВ _ 

Выбор уровня 

В самом начале игры на первой картинке с текстом, когда услышите «Сате асііѵаіед», 
введите с клавиатуры слово ЕиІІаЬу. Затем в меню нажмите РІО. После этого перед нача¬ 
лом игры вы сможете выбрать уровень. 


ВАТПЕ20МЕ _ 

Следующие коды вводятся во время игры при удерживании клавиш ЬБІііГі + Я8ЫГ1. 
В2ВСШУ - Бесконечный энергетический щит (Ооё Моде) 

В2РЯЕЕ — Бесконечное количество пилотов 

В2ЯАОАЯ - Открыть всю карту 

В2Т1ЧТ - Бесконечные боеприпасы 

ВЕАЗТЗ & ВЦМРКШЗ _ 

Сначала наберите: кпееІЪеГогете. 

Далее можете вводить: 

О - неограниченное золото; 

С I г 1 + Р6 — показать всю карту; 

0103 - вы получаете больше резапіз в Гогт оГсЫШгеп. 


ВЕРІ.АМ _ 

Активизация режима бога 

Когда у вас спросят имя, введите СОБ (заглавными буквами). 

Доступ ко всем технологиям 

Надо запустить игру с параметром /КАЯМА. 


ВЕТВАѴАІ. Ш АІШКА 


Для того чтобы войти в режим ввода кодов нажмите СТЯБ + 8НІРТ + 2. В появившемся 
меню введите необходимый код и нажмите ЕИТЕЯ. 


а§к а §1а§8 оГ\ѵа!ег 
8оте саіі те Ііт 
§о11а Ьаѵе та§іс 
\ѵЬу ат I 80 диіі 
тап доез ту 1е§ Ьигі 
8ирегтагкеІ Гог Иге гісЬ 


Телепортироваться к началу главы. 

Убивать всех врагов в ходе поединка. 
Доступны все заклинания. 

Увеличивает ваше мастерство до максимума. 
Вылечить всю группу. 

Получить доступ к полезным предметам. 
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ВІВТНВІСНТ 


Если вы хотите получить много денег, нажмите РЗ и наберите «8УНСА8Н». 

Нажмите РЗ, каки в предыдущем случае, и наберите «8УИАОѴ». Это даст доступ ко всем 
приключениям. 


ВЮОР 


Перед вводом кода необходимо нажать т. 


В1Ж2 

ССШ8ТЕАІІ 

ЕОМАКК 

ЕѴАОАЫЛ 

Г1ШКУ8НОЕ8 

ОООШЕ8 

ОКІ8\УОЕО 

КЕУМА8ТЕК 

МАНЮ 

МСОЕЕ 

МСЖТАИА 

МРКРА 

(ЖЕКШС 

КАТЕ 

8АТСНЕЕ 


- оружие в обеих руках (действует недолго); 

- 200 % здоровья; 
самоубийство; 

- прохождение сквозь стены; 
высокие прыжки; 

- вся карта; 

- 200 % брони; 

- все ключи; 

- переход на следующий уровень; 
самосожжение; 

- все оружие и боеприпасы; 
бессмертие; 

невидимость (на время); 

- частота кадров; 

- мед. сумка. 


виню ОМЕИ: І.ЕСАСѴ ОР КАШ 


В любом месте игры нажимайте следующие комбинации клавиш: 

Подправить здоровье: вверх, вправо, аПаск, асііоп, вверх, вниз, вправо, влево 
Полная магическая сила: вправо, вправо, аПаск, асііоп, вверх, вниз, вправо, влево 
Кинуть взор на Магический Словарь Темных Сил: влево, вправо, аПаск, асііоп, вверх, 
вниз, вправо, влево 


САРШАСЗ АМР РШ05АЦВ5 _ 

Введите эти коды во время игры: 

КАОВАОКОСАЯ - предотвращает малые повреждения (Каб Ваб Ьігагб Саг); 

АСАВАСАОАОАОАОТГСК или АСАО АСАВАО АО АО ИСК 

— предотвращает большие повреждения (А СаЬ А Саб А Оаб 
А Оиск) 


САВМАРЕРШ _ 

Быстро наберите следующие коды прямо в игре: 

8РАМРОККЕ8Т - модернизированный ручной тормоз (мгновенно останав¬ 

ливает автомобиль, даже в полете), 

ВІО ВОТТОМ — ваша машина будет смята в лепешку, что не отразится на 

ее ходовых и боевых качествах, 
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СООСЬЕРЬЕХ 

ОІѴЕМЕІ.АКО 

8 РАМ 8 РАМ 8 РАМ 8 РАМ 

8МАЕЕЕЮОЕЯ8 

81ІРЕЯНООР8 


машина сможет ездить под водой также, как по земле, 
дается 3.500 кредитов, 
пешеходы приклеются к земле, 
пешеходы-великаны, 

пешеход при ударе разлетится в разные стороны мелкими 
кровавыми кусочками, 


ІОЕООРПИ - сверхмощный двигатель, 

РЕШКУ.ІАМ - придать скорости пешеходам. Они станут намного быст¬ 

рее двигаться и более успешно уворачиваться от автомобилей, 


ІНАѴЕ80МЕ8РАМ 

М008ЕСЖТНЕЕ008Е 

СШСКЕИРОООЕЯ 

ВиУОЕІЯЫЕХТОАМЕ 

ІЕОѴЕІЧОВВУ 

ЯЕІ88РОЯМАЯІО 


— гравитация, как на Луне (сила тяжести уменьшится), 

— режим пинболла. Машина ведет себя как шарик, 

— ваша машина начнет прыгать как мячик, 

— машина становится неустойчивой, 

— все пешеходы становятся видны на карте, 

— электрический разряд, убивающий пешеходов, оказав¬ 
шихся поблизости. 


НАМ8ТЕЯ8ЕХ 

НАЕІОНТУТОЯТУ 

ШТНЕЕОРТ 

ВОУ8РЯОМТНЕВШН 

ТЯАМ8АЯЕ8ІІРЕЯ 

ЯАВВІТОЯЕАМЕЯ 


— пешеходы ослепнут, 

— все раздавленные пешеходы оживают, 

— помехи на экране в течение 5 секунд, 

— все колеса спускаются, 

— сбитый пешеход прилипает к бамперу, 

— гравитация, как на Юпитере (сила тяжести увеличится). 


СНА08 13 ІА N 0 


Во время игры держите клавиши СігІ + 8 Ь і Е І + X и 8. В нижнем левом углу появится 
красный прямоугольник. Далее наберите эти коды. После каждого кода нажимайте 

Епіег. 


КШ 

Е§§ гаріог 
Еее Ігех 
Е§§ з1е§озаиг 
Е§§ рагазаиг 
Еёё йііо 
Е§§ Ігісегаіорз 
Еёб сотру 
Мопеу # 

\Ѵіп 

Ьозе 

Масіеосі 

Сіеаг 

Ехіга 

Аийіо # 

Оеасі 

Ргіпсе 


— убить выбранного врага; 

— получить яйцо раптора; 

— получить яйцо тирекса; 

— получить яйцо стегозавра; 

— получить яйцо паразавра; 

— получить яйцо дилопозавра; 

— получить яйцо трицератопса; 

— получить яйцо компи; 

— получить припасы (зиррііез), где # - количество запасов; 

— немедленно выиграть миссию; 

— немедленно проиграть миссию; 
неуязвимость; 

— очистить карту; 

— накачивает водоворот и повышает реакцию на 50 %; 

— включить специфические победные/проигрышные треки (где 
# - номер); 

— продлевает смерть; 

— отображает на экране специальные надписи для программистов; 
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Яетбиі 

Огаѵѵгесі 

Опб 

Ысйеск 

Еѵеіз 

Соге 

Яа§§8ба1е 


- даёт скрытого героя (это маленький инопланетянин с супербластером); 

— этот код рисует прямоугольники вокруг всех юнитов и это не от¬ 
ключается до переинсталляции; 

— устанавливает постоянную решётку (сетку) на карте. Убирается 
это лишь переинсталляцией; 

- проверяет уникальный идентификационный номер; 

- специальные установки для победы и экстра аудио; 
показать фотографии авторов; 

— показать список сйеаі-кодов. 


СНЕХ (ШТ 2 


Коды вводятся во время игры: 


ОЕА1ЧНУЕЯ8 

КІМНУЕЯ8 

АЕЬЕИ 

•ЮЕЬ К0ЕШО8 


- увеличение силы; 

- показать позицию на карте; 

- радиационный костюм; 

- вы получаете Ьооізропк. 


СЮЗЕ СОМВАТ 2: а ВЙІРОЕ ТОО РАР 

Запустите игру, начните немецкую кампанию. В комнате для бриффингов (деЪгеіГіп§ 
гоот) посмотрите на требуемые очки (гециізкіоп роіпіз) для текущей операции (миссия 
обведена жёлтой рамкой). Запомните число, нажмите Сапсеі и входите в главное меню. 
Выберите что-нибудь другое, кроме кампании, и нажмите АН + Е§с для переключения 
в \Уіпбо\ѵ8 95 на основной экран (безкіор). Запустите М8 \Ѵогб (либо другой редактор), 
откройте сохранённую игру. Найдите строчку «//Яец роіпіз Гог орегаііоп» — далее вы мо¬ 
жете найти множество строк, в которых соодержится число, которое вы запомнили. За¬ 
мените все эти числа на 1500 или более (1500 вам будет вполне достаточно). Ни в коем 
случае не стирайте пробелы между числом и «//..». 

Теперь, чтобы получить лучшее оружие и юнитов, поднимитесь вверх на несколько стро¬ 
чек - вы увидите надпись «Ніе ге^ ипііез аііосаіеб..». Наберите «Мах» (по максимуму). По¬ 
мните, если вы смените тип на число: 

73 — вы получаете самый мощный немецкий танк «копі§8Іізег»; 

19 - хорошо бронированный и быстрый танк; 

8 - сильнейший тяжелый танк гпагк IV. 

Для того чтобы получить большее количество боевых единиц, измените «шах атоипі» на 
40-50 (тах атоипі:, оно же максимальное количество — это следующее число в этой же 
строчке). Старайтесь не изменять строку «гецезіеб ипіІ питЬег». Вы можете поэкспери¬ 
ментировать также и с другими кодами. 

Сохраните игру с помощью пункта заѵе и закройте файл. Когда вам предложат сохранить 
файл в формате ООС, нажмите N 0 . Нажмите АН + ТаЬ. Чтобы вернуться в игру, нажми¬ 
те сатраіп, выберите вашу игру (двойное нажате левой клавишей мыши), запустите её 
и — вперёд за орденами, громить врага! 

Проделывайте подобные действия, если у вас мало требуемых очков или подразделений. 


СОМАИСНЕ 3 

Во время полета нажмите Я и введите один из кодов: 
гаІ 2 - Невидимость 
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СОѴѴ2 — "Заморозить" противников 
ірі§ - Дозаправка в воздухе 

саі9 - Исправляет все повреждения 

ёо§9 — Доступно все оружие. 

Ьаі9 - Доступны мощные ракеты 

СРЫЗТРІІСТОВ _ 

Коды работают в версии и для И08, и для \Ѵіп<1о\ѵ$ 95. Коды вводятся на экране выбора 
миссии и карты, причем можно ввести коды, затем вернуться в главное меню и загрузить 
одну из ранее сохраненных игр. Набрав код, нажмите Епіег. Если все введено правиль¬ 
но, вы услышите звуковой сигнал. При наборе вы можете даже использовать 
Васкзразе, если допустите ошибку. Начав играть, нажмите С, чтобы активизировать 
коды. Вы услышите звуковой сигнал, а к цифре, отображающей количество прошедших 
дней, добавится плюс — начинайте грязную игру! 

асІіопз674 - даже на уровне сложности еазу вы сможете творить все возможные в иг¬ 
ре гадости (ишіезігаЫез асііопз); 

Ьиі1с1909 - скоростное строительство - без рабочих и стройматериалов. Просто на¬ 

жмите С і гI, размещая здание; 

сас1еІз552 — больше не нужно выращивать ни кадетов — кандидатов в полицейские, 
ни воришек (ЬгіЬез), которые станут гангстерами. Просто нажмите 
АП + Р (саёеіз) или АН + м (ЬгіЬез); 

сотр1аіп840 — вам надоели капризы жильцов? АН + С, и они вам больше не докучают; 

езіаіез 131 — городской совет не будет вмешиваться при покупке земли; 

1епсез673 — доступны все типы оград; 

§аё§еІз337 — можно производить все виды ТИП; 

§ап@зІег822 — вы сможете превратить рабочих в гангстеров — шесть к одному; 
Ьоизез738 — можно строить дом любого типа; 

1оапз039 — вы сможете взять у бандитов в долг любую сумму. Но отдавать придется; 

тарз751 — доступ ко всем картам с любым количеством игроков при сложности 

еазу; 

тіззіопз824 — вы можете не выполнять миссии, которые поручает вам городской совет 
(соипсіі тіззіопз) — достаточно нажать АН + I; 
зреес1471 — повышает скорость во время сетевой игры; 

Іеатз418 — возможность менять цвет, играя в одиночку; 

Іепапіз 127 — доступны жители всех пяти уровней; 

\ѵеаропз473 — возможность приобретать все виды оружия; 

\ѵогкег902 — вы сможете купить рабочих у городского совета — по 5 тысяч за каждого. 

Советы 

Поскольку известно, сколько проживет любой из обитателей принадлежащих домов, это 
можно использовать для обогащения. Когда кому-то останется жить несколько месяцев, 
максимально повысьте им арендную плату. Они, конечно будут жаловаться - писать 
письма вам и кляузничать мэру. Вам дадут какое-то время, чтобы избежать черных ме¬ 
ток. Убедитесь, что это время — обычно 350 дней — больше, чем срок жизни ваших жиль¬ 
цов. Они умрут раньше, а вы получите арендную плату по самой высокой ставке 
Если вы набрали слишком много черных меток, постройте дом второго уровня и посели¬ 
те туда панков. Через некоторое время они потребуют построить им зеленую изгородь и 
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снизить арендную плату. Следует уменьшить их арендную плату до минимума или заста¬ 
вить рожать детей. Теперь вы будете получать белые метки. Таким способом вы снизите 
количество грозных черных меток и даже сможете заработать денег (100 белых меток = 
10000 денег.) 

СЙЦЗАРЕЙ: N0 ЙЕМ0ЙЗЕ 

Во время игры введите .Іаззісаіб. После этого вы сможете использовать следующие коды: 
АН + Р10 (Сігі + Р10) - неуязвимость; 

ПО - все предметы и оружие. 

РАЙ К ЕАЙТН 

Победа в головоломке над Уоп§-ом в 12 ходов. Первая цифра в каждой скобке является 
номером строки по горизонтали, а вторая цифра — позиция в строке по вертикали: (6,6); 
(3,3); (3,5); (6.7); (6,4); (6,2); (8,4); (5,8); (1,5); (1,7); (8,3); (3,7). 

Нажмите Р для того, чтобы поставить игру на паузу, введите код и нажмите Епіег. Код 
«Базу Мойе» должен быть активизирован первым, чтобы сделать доступным использова¬ 
ние других кодов. 

1ЪгІуІ\ѵо - Базу Моёе; 

ёзуаге - маленький персонаж; 

погтаі — нормальный персонаж; 

Ьайе - большерукий персонаж; 

Ы§і*ооІ — большеногий персонаж; 

Ыёйеаё - большеголовый персонаж; 

тисІіЬеІІег - Аркан сам себе облегчает вес. 

Секретные клавиши: 

С 4 г I + Б — увеличить жизненный показатель Аркана. 

Б - уменьшить жизнь противника до 1. 

РАЙК ВШ 

Выбор любой миссии: 

Откройте файл ОАКК\8НЕІ_Б\8НЕББСРО на редактирование и измените строчку 
«#<1еГше ВТМ_.МІ88ІОМ_СОЕРРІСІЕМТ 150» на «ДсІеГіпе ВТМ_МІ88ІСЖ_СОЕРРІ- 
СІЕІ9Т 157». Теперь вы можете выбирать любую миссию нажатием новой кнопки 
СНЕАТ в верхнем левом углу. 

Если вам сложно играть в Оагк Кеі§п, то вы можете попробовать следующий хитрый 
путь. Зайдите в директорию РОБОЕК8, и просмотрите лежащие там файлы с помощью 
любого редактора. В них вы найдете полную информацию о зданиях и подразделениях в 
игре и сможете ее редактировать. Например, сменить Ііііроіпіз (число ударов, после ко¬ 
торого здание/юнит погибают) и разносить все с 2 ударов. Но, это будет действовать 
лишь на миссии с 1 по 9 - уже на 10 играть придется честно. 

РЕАТН ИАНУ 

Коды, вводимые во время игры: 

ЭКАС — бесконечное ускорение; 

ПКЕАБ — неограниченные патроны; 
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ОК.ШК — ракетное топливо; 

ОІШВ — неуязвимость. 

Коды, вводимые в меню: 

ОКА\У - получить $1000; 

ОК1ѴЕ - получить 10 очков; 

ОКООЬ - получить $500000; 

ОКОР - снять 10 очков. 

Чтобы получить бонусовую защиту, вместо имени введите Эике Микет. 

РЕЕК НиНТЕК _ 

Введите следующие коды в Мар зсгееп: 

ёЬЬашЫ — Это показывает, где находится олень в любое время; 

ОМоетЬеа! - Подманивает оленя к вам; 

сііізіеаіііі - Олень не может вас видеть; 

сШЬііск(Іо\ѵп - Олень не хочет убегать от вас, если вы стреляли и не попали в него. 

РІДВ1-0: НЕИЕЕІЯЕ _ 

Чтобы получить возможность играть за персонаж Вагб, а также играть не только через 
Интернет, но и по локальной сети, вам надо зайти в директорию НеШте (по умолчанию 
она находится в папке С:\8іегга) и там создать файл Соттапсі.іхі. Для тех, кто ни разу не 
создавал файл - выйдите в Ыогіоп Соттапёег, войдите в директорию НеІШге и нажми¬ 
те 8ЫГ1 + Г4. В появившейся строке введите имя файла (Соттапё.Ш) и напечатайте: 
«тиііііезі со\ѵяиезІ ^11ео^иез^ Ьагёіезі». Не забудьте потом сохранить получившийся файл! 
Если Вам нужно 20.000 золота (или больше), то: 

1. Будьте уверены, что каждый Іпѵепіогу зіоі заполнен (если вы кладёте золото в слоты, то 
должно быть не менее 10.000 в каждом). 

2. Положите 10.000 золота на землю в одной куче. 

3. Поместите бутылку (или чего-нибудь еще) в пустой слот. 

4. Выбросьте на землю 9.000 золота из одного из слотов с 10.000. 

5. Выйдите из Іпѵепіогу. 

6. Возьмите 10.000 золотую кучу. 

У вас появится надпись о том, что вы не можете взять больше золота (места нет). Брось¬ 
те 10,000 золота обратно на землю. Однако теперь, если вы проверите, то обнаружите, что 
1.000 слот заполнен 10.000, не смотря на две кучи золота (9.000 и 10.000) на земле!!! По¬ 
вторите операцию столько раз, сколько нужно. 

РІЕ РУ ТНЕ ШРРР _ 

Во время игры, удерживая клавишу Р1, введите нижеследующие коды. Вы также можете 
запустить игру с помощью строки «шаіп.ехе -§оё» ,чтобы активизировать режим бес¬ 
смертия. 

а§гаѵ — изменение подвижности конечностей 
аіаіт - изменить искусственный интеллект 
ЬатіТ - перенос на последний уровень 
Ыіпу — делает вас маленьким 

Ьгопе - изменение отображения моделей на экране 
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соіісі — 
сіеёіу 
Грегз 
Ггате 
§ а т т а - 
§тобе - 
§осат - 
80Іг§ — 

Ысир — 
іГаІІ - 
Іипаг — 
тесат — 
тиког — 
пігисі 
раизе 
ріапе 
цзаѵе — 
зерки — 
8І1ку — 
8рсат — 


показывает возможные места столкновений 
усилить мощь оружия 
выдает надпись «8оипс1 СасЬе МІ88ез» 
сделать снимок экрана 

изменение яркости экрана (гамма коррекция) 

общее ускорение течения игры 

жестко зафиксировать положение камеры 

делает вас большим (попробуйте напечатать этот код несколько раз) 
вас бросает из стороны в сторону 
сбивает вас с ног 

уменьшение силы тяжести (попробуйте — и увидите) 

теперь вы будете созерцать окружающий мир от первого лица 

режим бога (бессмертие) 

выбор противника 

пауза в игре 

показывает уровень защиты (брони) и очки ранения (жизни) 

быстрое сохранение текущего состояния 

совершить самоубийство 

чудовища становятся еще более тупы 

обзор со стороны врага 

выбор уровня сложности 


ООКЕ НДКЕМ 30 


В любой момент во время игры напечатайте следующие коды: 


Э1ЧСІЛР 

ОІЧГСООІШ5 

омсокмноыо 

Э1ЧНУРЕК 

ОШ1ЧѴЕМТОЯУ 

ОИІТЕМ8 

01ЧКЕУ8 

01ЧКЯ02 

ОИМСЖ8ТЕК8 

ОИ8НОѴѴМАР 

БКЗКІЬЬ# 

ОН8ТІІРР 

ОН8СОТТУ### 

ОЫІШЬОСКЗ 

0>ШЕАР(Ж8 


- включить / выключить режим прохождения через стены; 
показать координаты; 

- режим бога; 
стероиды; 
весь инвентарь; 

- все предметы; 

- все ключи; 

- режим бога; 

- включить / выключить монстров в игре; 

- показать всю карту; 

- перейти к другому уровню сложности; 

- все предметы; 

- перейти к выбранной миссии ## и уровню #; 

- отпереть все двери; 

- все оружие и патроны. 


ЕКСАЫВиЯ 2555 АО 


Поставьте игру на паузу с помощью клавиши Е§с. Удерживая клавишу Р12, нажимайте 
нижеприведённые комбинации клавиш управления курсором. Продолжите игру. По¬ 
явится сообщение, информирущее об использовании кода. 
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I 4 ,1 4 , 'Т', Ф, I 4 ,1 4 

Ф, Ф, 1\ 4-, 4-, 4-, 4- 

I 4 , Ф, 4-, 4-, 4- 

4-, -», 4-, / Г\ Ф, 1\1 4 

ЕХН11МЕД 


— отпереть все двери (за исключением тех, что в 
в которой вы находитесь); 

— полное здоровье; 

- максимальная поражающая сила меча; 

- пропустить уровень (перейти на следущий). 


ІоЬосор 

ІоЬобейу 

1оЬо8\ѵа§ 

ІоЬоріск 


— всё оружие; 

- неуязвимость; 

— всего по 99; 

— все ключи. 


комнате, 


ЕХТВЕМЕ АБЗАЦ И _ 

В главном меню наберите "оЬбеаг". Теперь режим взлома доступен. В любом месте иг¬ 
ры нажимайте следующие комбинации клавиш: 
аіі+і Полный боезапас 

аІІ+2 ТІр§габе вашего оружия на новый уровень 

аІІ+3 Добавить энергии 

аІІ+4 Режим "бога" (неуязвимость) 

аіі+б Завершить миссию победой 

аІІ+7 Вырубить всех врагов 

аІІ+8 Переключится в Ьеіі тобе 

а11+9 Вернуться в Іапк тобе 

Р22 КАРТОЙ _ 

Нажмие Т для появления строки ввода и наберите в ней: 

іі'з поі ту Таиіі - завершить миссию: 

пеѵег Іеіі те Ійе оббз — постоянные промахи противника; 

ше сап геЬиіІб Ьіт - восстановить повреждения; 

іЬеге сап Ье опіу опе - неуязвимость; 

і'11 Ье Ьаск — перезаполнить хранилища. 

Г22-иСНТИШВ 2 _ 

В любом месте игры нажмите следующие клавиши: 

С4г1 + А1( + 8ЬШ + Ноте Неуязвимость 

С(г1 + А1( + 8ЬіТ( + 1п8 Перезарядка и дозаправка в воздухе 

РАНЕЙ ндѵен _ 

Для использования режима взлома необходимо запустить главный исполняемый файл 
(сДі-таёісХкаІІепХехеукаІІеп.ехе) с одним из двух параметров. 

Например: 

с:\і-та§іс\('а11еп\ехе\1'а11еп.ехе -М0ѴѴІЕК.П8ТІІРР 
На данный момент известны два "ключа”: 
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Позволяет строить в бараках два секретных и очень сильных боевых 
механизма. 


М0СА8Н Позволяет произвольно менять число кредиток у вас на счету с по¬ 

мощью сочетания клавиш сткь + или СТКЬ 


гашшт 


В этой игре обнаружена интересная ошибка, позволяющая без проблем зарабатывать та¬ 
кую нужную характеристику, как ехрегіепсе. Для этого нужно сделать следующее. 

В городе ЬА Вопеуагб вы получите задание от Габриела, лидера группировки Сип 
Киппегз, убить всех ОеаИісІаѵѵз. Недалеко от него, в подвале, сидит "мамочка". Убейте ее. 
Теперь вернитесь к Габриэлю и потребуйте от него больше оружия и амуниции (1оІ8 оГ 
ѵѵеаропз апб аттипіііоп). За это вы получите 1000 ехрегіепсе единиц. Теперь скажите 
ему, что все его враги уничтожены (уои кіііесі аіі Піе ОеаіЬс1а\ѵ8). Он захочет доказа¬ 
тельств, тогда возвращайтесь в подвал с убитой "мамочкой", и идите назад к Габриелю. 
Снова потребуйте больше оружия и амуниции (1оІ8 оГѵѵеаропз апб аттипіііоп), и вы сно¬ 
ва получите 1000 ехр. Повторять процесс можно неограниченное число раз. 


ЕІГА 50ССЕЙ ’98 _ 

В окне Ріауег Есііі измените любое имя игрока на одно из нижеприведённых — и появит¬ 
ся окно «8ресіа1 Орііопз», позволяющее включать специальные режимы, выполненные с 
редким чувством юмора. 

ОоЬбойбоЬ — сумасшедший скачущий мячик; 

еас госк8 — режим «Большеголовиков»; 

Гооіу - глупые движения; 

Іоііппу аіотіс - приступить к погружению! 

иг1оГи8 - невидимые стены; 

хріау — острый кетчуп. 

ГІ0НТЕИ5 АНТНРЮСѴ _ 

Зайдите в главное меню. Нажмите и держите три правые кнопки - АН, Сігі, 8ЬіН. 
Отпустите их и щелкните на пункте 8Іп§1е тіззіоп. Теперь вам доступны все миссии из 
предыдущего .Іапез 8ІШ8 (их более ста). Вы также получаете возможность летать на «аіот¬ 
іс тоііі» и на одном из видов летающих динозавров. 

С-ИОМЕ 


Во время компьютерной миссии (Міззіоп сотриіег) нажмите Сігі + Р1. Теперь вы мо¬ 
жете вводить один или более следующих кодов. Внимание! Все коды регистрозависи¬ 
мые!!! Правильно введённые коды будут подтверждены звуковым сигналом. А вот и они: 
КесІІор Тгоб - можно выбрать все миссии одиночной игры из меню «тІ88Іоп»; 

НаІГ ЬіЬеІ - активизировать ключ телепортации; 

НасІ А МисІе Оп - активизировать ключ неуязвимости; 

Вга88 Сіие - активизировать ключ снаряжения (Атипіііоп Кеу); 

СЬа8Іе Соесі — просмотр последнего видео ролика; 

Яоііесі Огор - активизировать уничтожение цели (Эезігоу Таг§еІ); 

Ноту Е1к Ьеег - активизировать ключ «все цели на радаре». 

Коды, применяемые во время игры: 
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СЕгІ + I 
ССгІ + 2 
ССгІ + Р 
СЫ1 + в 
СЕгІ + Р 


— Активизировать неуязвимость; 

— Пополнить боеприпасы; 

— Уничтожить данную дель; 

— Телепорт перед целью; 

— Все цели на радаре. 


с-роисЕ 


Вводите пароли в главном меню: 

УѴООѴѴОО — уничтожение сирен; 

8Т_ГРАСАМ - Епету РаІІСат; 

ВЕШНІББ - машины Бэнни Хилла; 

РАКТАБСШ - все секретные миссии (в меню «Тгаіпіп§»); 

ОООВІЕ8 - бесконечная броня *; 

МКТІСКУ - бесконечное оружие *; 

8ТАТТОЕ - информация по игре. 

* Вы не можете перейти на следующий уровень, если вы пользуетесь этими кодами. 


Коды для перехода на уровень: 



- МАООАѴ 

13 

- АІЧЮУМАС 

25 

- АІЧІОШР 

2 

- ООБМАХ 

14 

- УЕКМАІ9 

26 

- ЕІЗАЫ БЕС 

3 

- 80І9АОАѴ 

15 

- ОБЫЕВ 

27 

- ЕОРІЯЕ 

4 

-АСЕОЕІР 

16 

-ТНЕУОБК 

28 

-8ТП ВОМ В 

5 

- .Ю.ЮОІШ 

17 

- ТСЖУМА8Н 

29 

-ТНСШВОУ 

6 

- ѴѴЕК8КІ 

18 

- АКОУСКОЗУ 

30 

- ЛММАС 

7 

- 8АЕССУ 

19 

- ВЮІЧІІС 

31 

- РБІССЕК 

8 

- МА2МАХ 

20 

- Т8БАТЕК 

32 

- Я088С0 

9 

- ЭА2МАІ9 

21 

- ІАІІЧІТНСЮ 

33 

- САКЕВОУ 

Ю 

- ОЕБ13С8 

11 

- АІЧЮОООО 

22 

- .ІСШЯІТ2 

34 

- N I К N АК 


23 

- СБАІКЕС 

35 

- 8АСБОЯЭ 

12 

- КІМВСН8 

24 

- 8ТЕѴЕВОТ 




СПАМ ТНЕЕТ АУТО 


Все коды вводятся маленькими буквами вместо имени играющего. Для этого нажмите 
Бві, введите код и нажмите Епіег. Эту процедуру можно повторять несколько раз п- 
одряд, если вы хотите использовать несколько кодов одновременно. Некоторые коды д- 
ействуют постоянно (открыть все уровни), а некоторые надо вводить каждый раз заново 
(убрать полицию). 


іІ8§а11из, піпеіпаго», зирег зѵеіі 
зіеѵезтаіез, іаппйеіазѵ 
зисктугоскеі 
са11тепі§е1, ЬискказІ 


іІсоиЫЬеуои 
ішапігит, 6031769 


— доступны все юрода и все уровни; 

— игра без полиции; 

— все оружие, бронежилет и ключи; 

— нажмите * на цифровой клавиатуре для получения 
всего оружия, еще раз — чтобы получить максимум 
зарядов; 

— дает 999999999 очков; 

— бесконечное число жизней; 


15-770 
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рогксііагзиі - режим отладки игры. К, І_, [ и ] - масштаб карт¬ 

инки. С - координаты и состояние машины; 
ЬеагІоГсоІсі, Ьаіе тасЫпе - умножение очков на 10. 

СІІВВІ.Е _ 

В главном меню наберите ОиВВІ-ЕОСНЕАТ. Если все выполнено правильно, вы до¬ 
лжны услышать смех. Теперь вам доступны следующие функции: 

На карте: 

ГЗ — убрать все кирпичи; 

Г9 — переключение между картами. 

Во время игры: 

Г8 - бессмертие; 

+ - ускорить передвижение; 

* — замедлить движение. 

НАЙѴЕ8ТЕЙ 

ВЯІІСЕ 
ІЧІСК 

МІЛШЕЯЕК 
8014 ОР 8АМ 
ОІІ8Т1ІЧІ 

В08Т0ІЧ 8ТЮШСЕЕЯ 
НЕЬТЕЯ 8КЕЯТЕЯ 
СНАЯЬЕ8 МАШСШ 

НЕАѴУ СЕАЙ 

Во время игры нажмите клавиши Сігі + АН + 81ііП и удерживая их наберите: 
Ьебоиіпргіпсе - неуязвимость; 

сЬесктаІеіп2 - выиграть миссию; 

ЬезЬаскапсіЬез§оІа§ип - неограниченное количество боеприпасов; 

беріікезридёіпё - режим «смотрю, куда хочу» (с помощью Сігі + стрелки). 

НЕКЕМ И _ 

Внимание: Некоторые из этих кодов работают только в версиях старше 1.09! 

§ос1 Режим "бога" 

поІаг§еІ Враги не видят вас 

зкШ # Изменяет уровень сложности (0-3) 

ріауегсіазз # Изменяет класс персонажа (1-4) 

гезіагі Начать уровень заново 

пате X Изменение вашего имени (Х-Новое имя) 

§іѵе Ь X Дает X единиц здоровья (максимум 999) 

§іѵе 2 Доступно оружие номер 2 

§іѵе 3 Доступно оружие номер 3 

§іѵе 4 Доступно оружие номер 4 


Режим бога (неуязвимость) 
Полное здоровье 
Дополнительное оружие 
Дополнительные предметы 
Переносит на первый уровень 
Переносит на второй уровень 
Переносит на третий уровень 
Переносит на последний уровень. 
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Дает все оружие/Ману 
Доступно Тоте ок Ро\ѵег 

Переход на другой уровень (Х-Название уровня) 

Переход на другой уровень на сервере (Х-Название уровня) 


ітриізе 9 
ітриізе 25 
тар X 

сйап§е1еѵе1 X 
Названия уровней: 
ёетоі ВІасктагзЬ 
ёето2 ВагЫсап 
ёетоЗ ТІіеаМіІІ 
ѵі11а§е 1 Кіп§'з Соигі 
ѵі11а§е2 Іппег Соигіуагсі 
ѵі11а§еЗ 8іаЫез 
ѵі11а§е4 Раіасе Епігапсе 
ѵі11а§е5 Тііе Рог§о11еп Сііареі 
гісіегі Ратіпе'з Потаіп 
тезо2 Ріага окІйе 8ип 
тезоі ТЬе Раіасе ок Соіитпз 
тезоЗ 8диаге окіііе 8ігеат 
тезо4 ТотЬ оПЬе Ні§Ь Ргіезі 
тезо5 ОЬеІізк оТІііе Мооп 
тезоб Соигі ок 1000 \Ѵаггіогз 
тезо8 ВгШ§е ок 8іагз 
тезо9 ЛѴеІІ ок 8ои1з 
е§урІ 1 Тетріе ок Ногиз 
е§урі2 Апсіепі Тетріе окІЧекегІит 
с§уріЗ Тетріе окЫекегІит 
е@урі4 Раіасе окіЬе РйагаоЬ 
е§урі5 Ругатіё окАпиЫз 


е§ур1б Тетріе ок Ті§1іІ 
е§урі7 8Ьппе окКаоз 
гіёег2с РезШепсе'з Ьаіг 
готегіс 1 ТЬе Наіі ок Негоез 
готегіс2 Оагсіепз окАПіепа 
готегісЗ Рогит ок 2еиз 
готегіс4 ВаіЬз ок Петеігіиз 
готегіс5 Тетріе ок Магз 
готегісб Соіізеит ок\Уаг 
готегіс7 Кек1есІіп§ Рооі 
саіЬ Саікеёгаі 
Іо\ѵег То\ѵег окіііе Багк Ма§е 
сазНе4 Тйе ИпёегЬаПз 
саз11е5 Еіёоіоп'з Огёеаі 
еіёоіоп Еіёоіоп'з Ьаіг 
гаѵёт 1 Аігіит ок Іттоіаііоп 
гаѵёт2 Тоіаі Сагпа§е 
гаѵётЗ Кескіезз АЬапёоп 
гаѵёт4 Тетріе ок КА 
гаѵёт5 Тот РооІегуОето 


но и Р ау і$ишр 

Нажмите во время игры следущие клавиши одновременно: 81ПГ1 + СігІ + АН + С - и 
у вас больше никогда не возникнет проблем с финансами. 

НІШТЕК НЦИТЕР 

Коды нужно вводить во время игры. Перед и после ввода кодов надо нажать Епіег. 
СОЬЕ - неуязвимость, все оружие и боеприпасы; 

АЕПЕІ9 — полное здоровье; 

ТКЕѴОЯ - все оружие и боеприпасы; 

ШѴШСІВЬЕ - неуязвимость; 

НАНИ, КАУЬ, ВИЗЕ, ОСНКЕ, 8АСЕ, АѴАСАОО или УШСЕОТ - изменение цвета 
игрока. 
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ІСНІТШН 


Коды надо вводить на экране выбора языка. Правильный ввод подтверждается з- 
вуковым сигналом. 


8ЬА8КТКАТТ 

81Ж1ѴШЕЕ 

ВАНАЯЫЕ 

8К1ЛЧК 

8ѴШРОЕЕ 

8ТКШС8 

РІЬМДОЬК 


- все машины; 

- все трассы; 

- растянуть машины; 

- оставить от машин одни колеса; 

- изменить перспективу обзора;. 

- убрать с трассы всех противников; 

- постоянное изменение экрана. 


ІМРЕЯШМ ШАСТІСА 


Внимание! Использование сйеаі-кодов в этой игре может привести к повисанию про¬ 
граммы! Не забывайте сохранять игру, прежде чем начнете экспериментировать! 

В самой игре зажмите клавишу 8ЬШ и наберите "КАКОЬУ". Это активирует режим сЬеа- 
І-кодов. Далее нажимайте следующие клавиши: 
ѵ Добавить на счет 100,000 кредиток 

с Все изобретения а так же изменение ситуации в конкретной колонии 

с Нажав второй раз, вы меняете ситуацию на всех планетах 

5 Достигнуть уровня первого ранга (ЕТ) 

6 Достигнуть уровня второго ранга (СРТ) 

7 Достигнуть уровня третьего ранга (СМОЯ) 

8 Достигнуть уровня четвертого ранга (АОМ) 

9 Достигнуть наивысшего уровня (Сг АЭМ) 

Получая ранги искусственно, вы рискуете выбиться из сюжета игры, что может привести 
к странным последствиям. Например, достигнув высшего ранга, вы получаете доступ ко 
всей галактике, но если вы пошлете свои корабли в то место, где по сценарию вам еще не 
полагается быть, корабли будут потеряны. 


шсцватіон _ 

Находясь на карте выбора миссий, введите следующие коды : 

іхі - Доступны все места на карте 

іх2 - 10 зкііі очков на каждого пехотинца 

іхЗ — 500 ециіршепі очков на каждого пехотинца 

іх4 — Следующая миссия 

ШЕИ8ТДТЕ ТВ _ 

Во время игры удерживая Сігі + 8 Ь НЧ, наберите код ОЕТООХУМ. После того как вас 
убьют, миссия будет считаться успешно завершенной. 

Клавиша Р12 переключает разрешение игры с 640x480 пикселей на 320x240 и обратно. 
Но когда вы совершаете опасный затяжной прыжок с очень большой высоты, выжить 
после которого крайне трудно, вы можете воспользоваться этой клавишей для избежаи- 
я летального исхода. Итак, после того как падение началось, быстро нажимайте Р12 нес¬ 
колько раз подряд. В резуль'татет вы окажетесь на земле целым и невредимым. 
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11 /Ш _ 

В экране «ріауег Ьізіогу» наберите «йагк§оаІ» 

Это сделает возможным использование нижеследующих кодов. 

В экране ріауег йізіогу : 

Ь81ііН + Васк$расе 
Ь8ІіШ 
Ь8ІіШ + О 

Во время игры: 

Ь8нт + р 

Ь8ЬШ + м 

Ь8ЫГ1 +8 
ЬЗЬіН +9 
Ь81іііЧ +0 
Ь 8 Ь Ш +1 
Ь 8 к і Н + \Ѵ 
Доступ ко всем уровням 
Зайдите в директорию 1\ѴАК.\Р80\К.Е8СШК.СЕ\8СК.1РТ8\РКЕСЕ0ЕМСЕ. Откройте 
файл «РК.ЕС» с помощью программы типа Ехсеі, измените все числа в колонке «РК.ЕС» 
на 0 и сохранитесь. Теперь вы имеете доступ ко всем уровням. 

ЖІ ЖКВАВВІТ 2 

Во время игры просто напечатайте эти коды (только для однопользовательской игры): 

- весь боезапас 
помощь птиц 

- получение монет 

- возврат к основному меню 

- уши-вертолет повторный ввод кода дает ЬоѵегЬоагсІ 

- получение камней (§етз) 

- режим бога 

- все виды оружия 

- режим бога 
самоуничтожение 
полное освещение 

- превращение в 8раг повторный ввод кода превращает в ВігсІ, еще раз — 
вы превращаетесь в Рго§, еще раз — снова превращаетесь в Іа гг 

- пропуск уровня 

- выход на рабочий стол \Ѵіпдоѵѵз 

- силовое поле защиты 

ОДИН Р0НСЕ5 II: ІЕДІ КИІЕНТ _ 

В игре нажмите Т. и затем набирайте следующие коды: 

_іесіі\ѵаппаЬс 10/1 ] Неуязвимость (0 - ОІТ, 1 - (Ж) 


І) а т т о 

цЫгй 

іісоіпз 

Д'епсііпб 

ІІПу 

РВетз 

ІІВоё 

ДВипз 

ІІіпѵ 

ІІк 

,ЦН§Й1 

^тогрй 

дпехі 

дзйіеісі 


- добавить выбранную миссию в историю; 

- изменить результат -Выбранной миссии; = 

- сделать все миссии доступными. 

- сохранить изображение экрана в формате .РСХ в дир¬ 
ектории Р80\К.Е8СШКСЕ\АЯТ\8СКЕЕХ8: 

- периодически сохранять картинки в формате .РСХ (очен- 
ь быстро заполняется ваш жесткий диск); 

- экран перемещается в район цели; 

- перемещение экрана точно на цель; 

- взорвать текущее подразделение; 

- сделать игрока неуязвимым; 
выиграть миссию. 
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гегі 5 

Доступно все оружие 

іѵатргаі 

Доступны все предметы 

егіагпііі 

Режим полета 

58581ѵг 

Раскрыть все карты 

Іегеізпоігу 

Завершить уровень 

\ѵйіІеПа§ [0/1] 

Искусственный интеллект (0 - СШ, 1 - ОРГ) 

ОеегшПз 

Поднять уровень игрока 

уосіаіаттіез 

Увеличить уровень маны 

гассоопкігщ 

Ваш ранг - иЬещесІІ 

ітауойа 

Ваш ранг - 1і§Ы тазіег 

зкЫогО 

Ваш ранг - ёагк тазіег 

зіозѵто [0/1] 

Замедлитель движения (0 - ОН, 1 - ОІМ) 

ріпоіпоіг [0/1 ] 

Начинать уровень заново с текущим вооружением 


ІЕОІ КНІСНТ: МѴ8ТЕШЕ8 ОГ ТНЕ 8ІТН 


В режиме разговора (вызывается нажатием на «Т» после появления приглашения 
«Соттапё» напечатайте код и нажмите Епіег: 

Ьоіп§а 1/0 - включить / выключит неуязвимость; 

— открывает всю карту этапа; 

— дает вам все виды оружия; 

— режим полета; 

— переход на другой этап; 

- дает все предметы в вещмешок; 

включить / выключить режим замедления движений (очень удобно при 
боях на световых мечах); 

іата§ос1 — доступны все способности и полный запас Силы; 

Чиіскгар — переносит вас в указанную точку (надо задать ее координаты); 

5^а^^1е5^ие 1/0 — включить / выключить искусственный интеллект (все враги замирают); 
Ігаіпте - увеличить уровень посвящения (т.е. размер запаса Силы); 

Ігіхіе — восстановление запаса Силы. 


сагІо§гар!і 
Оіесііесііе 
НееЫгё 
§ашеоѵег 
§іттезІиіТ 
§озреей§о 1/0 


ІЕТ МОТО _ 

Чтобы получить четыре новые трассы, нужно занять первое место в чемпионате на 
среднем уровне сложности. 

Чтобы получить еще две новые трассы, нужно занять первое место в чемпионате на пр¬ 
офессиональном уровне сложности. 

Чтобы получить еще одну новую трассу, нужно еще раз занять первое место в чемпионате 
на профессиональном уровне сложности. 

Еще раз займите первое место в чемпионате на профессиональном уровне сложности, 
чтобы получить возможность вводить коды. 

Коды вводятся на экране с названием игры. 

ССШТ0КТ10Ш8Т - Сверхподвижность 
.1ЕТРАСК8РЕСІАІ. - Сверхскорость 
2Х8ТЕІМТ8 - Удвоение очков за трюки 
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2ІРРУ>ЮОЯАО 

8 СЯЕЕСНІчІО\Ѵ 

УАНООЬООКІЕ 

20ШЕ200М 

8ѴѴСЮ8Н 8КАТЕ 

ВЯАШІАСРЫ^ 


- Отсутствие сопротивления 

- Воздушные тормоза 

- Внешняя камера 

- Бесконечное турбоускорение 

- Гонки по льду 

- Обратная камера 


МШТ 5ТКІКЕ ГІСНТЕК 


В экране Рііоі 8е1есІ нажмите клавиши Ь81ііГ( + К 8 І 1 ІГІ одновременно (иногда потре¬ 
буется еще нажать и клавишу Епіег). Теперь у вас есть возможность выбрать любой 
самолёт или вертолёт в игре! 

Следующие коды вводятся непосредственно во время полета. 

Сігі + т + ЕІ - Сверхускорение (тасЬ 10000) 

- Выиграть миссию 

- Проиграть всю компанию 

- Самонаводящиеся пули 

- Цветной дымовой шлейф 


С I г 1 + С + о 
Сігі + С + О 
Сігі +С + ЕІ 
Сігі + 8 


ЛІССЕКШТ 


Все коды набираются из 

§іѵе аіі 

§іѵе Ьеаіііі 

§іѵе \ѵеаропз 

§іѵе ашшо 

§іѵе агшот 

§іѵе ЬоОу агптог 

§осІ 

поІаг§еІ 

посіір 

§іѵе )аскеІ агтог 
Оружие (бе патронов): 
§іѵе Ыазіег 
§іѵе зйоідіт 
§іѵе зирег зйоІ§ип 
§іѵе тасЫпе§ип 
§іѵе с 1 іаіп§ип 
§іѵе §гепаёе Іаипскег 
§іѵе госкеі ІаипсЬег 
§іѵе гаі 1 §ип 
§іѵе Ы@ Юк 
Патроны: 

§іѵе зйеііз 
§іѵе Ьиііеіз 
§іѵе сеііз 


консоли (во время игры нажмите ~) 
все предметы; 

- здоровье +100; 

- всё оружие (без боезапаса); 

- все патроны; 

- броня + 200; 

- броня +1; 
неуязвимость; 

- невидимость для врагов; 

- можно ходить сквозь стены; 
бронежилет; 

бластер; 

8ЬоІ§ип; 

- 8ирег 8йо1:§іт; 

Мас1ііпе§ип; 

СЬаіп§ип; 

- Огепаёе Ьаипсйег; 

Коскеі Еаипсііег; 

Яаі1§ип; 

Ві§Ри'кіп§ОипЮк. 

- 8Ье11з + 10; 

Ви11еІз+ 50; 

- Се11з+ 50; 
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§іѵе §гепасіе8 — 

§іѵе госкеіз — 

§іѵе 8Іи§8 

Другие предметы: 

§іѵе яиасІ с!ата§е 
§іѵе іпѵиІпегаЬіІіІу 
§іѵе зііепсег 
§іѵе геЪгеаіЬег 
§іѵе епѵігоптепі зиіі 
§іѵе апсіепі Ьеаб 
§іѵе асігепаііпе 
§іѵе ЬапсІоІіег 
§іѵе атто раск 

§іѵе сіаіа ссі — 

§іѵе ро\ѵег сиЬе 

§іѵе ругатісі кеу — 

§іѵе даіа зріппег 
Экстра-коды для получения 8 
«§іѵе аіі». 

§іѵе аігзігіке тагкег 

§іѵе Ыие кеу 

§іѵе геб кеу 

§іѵе зесигііу разз 

§іѵе соттапсіег'8 Ьеасі 

§іѵе ро\ѵег зЫеШ 

§іѵе агтог зЬагсІ 

§іѵе сотЬаІ агтог - 


Сгепадез + 5; 

Коскеіз + 5; 

$1и§8 + 10. 

Оиасі Оата§е; 

ІпѵиІпегаЬіІіІу; 

Зііепсег; 

КеЬгеаіЬег; 

Епѵігоптепі 8иіІ; 

Апсіепі Неад; 

Асігепаііпе; 

Вапсіоііег; 

Атто Раск; 

Оаіа СЭ; 

Ро\ѵег СиЬе; 

РугатЫ Кеу; 

Эаіа 8ріппег. 

предметов , которых невозможно 

Аіг8ігіке Магкег; 

Віие Кеу;, 

Кеб Кеу; 

8есигіІу Разз; 

Соттапсіег'8 Неасі; 

Ро\ѵег 8ЫеШ; 

Агтог 8ЬагсІ; 

СотЬаІ Агтог. 


добыть 


с помощью кода 


ЛІВАЗЗІС ѴШ _ 

Во время игры нажмите Епіег и наберите: 
РООЭ - 5000 Гоодз; 

NЕXТ — переход на следующий уровень. 


КШ 

Доступность всех миссий 

В директории «ККЫЭ» найдите файл «ККЫЭ.8ѴЕ» (если его не окажется - создайте). 
Впишите в него одной строкой эти девяносто шесть цифр: 

01400203112401102304509612005206324311802209901101412204709901903502812703505011 

0138222108034058 

Большие деньги 

В файле «сохранения» впишите «РР» по адресам 08 и 09 - и Уцелевшие получат 65.535 
кредитов. 

Чтобы 65.535 кредитов получили Мутанты, впишите «РР» по адресам ОС и ОО. 
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ККМП 6 ККНР КТКЕМЕ _ 

Код, дающий большие объемы нефти в оригинальной ККпЭ или ККпЭ Хігете. 

Начните уровень и сохраните игру. Используйте какой-нибудь шестнадцатиричный ре¬ 
дактор, например, ХТСОЬО. После того как вы измените соответствующие значения, 
возвращайтесь назад в ККпЭ / ККпЭ Хігете и загрузитесь с измененной записи. 

В 8игѵіѵог8-уровнях первая строка шестнадцатиричных кодов должна выглядеть пример¬ 
но так: 

000000 0100 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 . 

Не обращая на цифры конкретно вашей сохраненной игры, измените эту строчку на: 
000000 0100 0000 0000 0000 Р301 Р301 Р301 0000. 

Это даст вам 32 миллиона единиц нефти. 

В игре за Мутантов эта строка будет выглядеть приблизительно так: 

'000000 02(Н) 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000. 

Измените ее на это: 

'000000 0200 0000 0000 0000 0000 РРРР РРРР РРРР. 


ЬВА 2 


Следующие коды следует вводить во время игры после нажатие клавиши Е§с. 


ІЛ РЕ 

СОЬО 

МАСІС 

8РЕЕЭ 

СЕОѴЕК 

ВОХ 

РШООИШ 


- Восстановить жизнь, магию и цветки клевера 

- Дает 50 монет 

- Восстанавливает магию 

- Показывает количество кадров в секунду 

- Дает цветок клевера 

- Дает коробку с клевером 

- Дает механическою пингвина 


ЮАР8ТАК 

В процессе игры или во во время паузы наберите следующие коды: 
ХѴ22УММММ — этот код позволяет пропустить часть игры сразу до босса, 
ВАМВАМВАМВАМ - даёт вам сокрушительный огонь. 


ИЖ0В(Ж 2 

Секретные цитаты : 

Наберите I\УАNNА8ЕЕ во время титров (сгесШз). Цитаты появятся в конце титров. 


Ш8Т ѴІКШ05 2 

Коды вводятся на экране паролей уровней: 

\Ѵ4КР — попасть на последний достигнутый уровень; 

СН8Т - неуязвимость; 

СКЗБ - кредиты. 
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Пароли уровней: N1110, 18Т8, 2N^8, ТК8Н, 8\Ѵ1М, \ѴОІ_Р, ВК4Т, К4КЫ, ВОМВ, 
\У2ІШ, ВЬК8, ТЬРТ, ОѴ8К, В38Ѵ, КЗТО, ОКЫК, УОѴК, ОѴ4Ь, ТШЗ, 04КК, Н4КБ, 
НКОК, ИЭ8Т, ОВОУ, НОМЗ, 8НСК, ТNМ^, НЗЬЬ, 4КОН, В400, Б40У.. 


МАДРАСЕ 


Нажмите ~ для включения консоли и набирайте коды: 


\ѴЕАР(Ж 


ЯЕ5Т0ЯЕ 


- все оружие; 

- ходить сквозь стены; 

- неуязвимость; 

- убить всех монстров; 

- двигающийся сканер; 

- полное оружие и энергия. 


МАСЕШѴЕЯ 


Нажмите на клавишу "тильда" х чтобы вывести панель управления. Набирайте следу¬ 
ющие коды: 

ітриізе 11 Режим "бога" (неуязвимость) 

рс_8ра\ѵпіЫп§ "имя" Создать дружественного монстра. В качестве имени доступ¬ 

ны гаі, Ъаі, \ѵегега!І, \ѵегегаі2, \ѵегегаіЗ, зсогріоп, зрісіег, 
ітриІ8е 10 Мощная магическая атака 

Ьіпё р ро8І1іоп8 Вывести информацию о ваших координатах (Х,У,2) 

а_шоѵете Х,У,2 Перенести вас в указанную координатную точку 

сііг тарз Список доступных карт 

шар "название карты" Начать игруна карте 

Режим полета Оп/ОіТ. Взлетать при помощи Іитр 
Убить всех врагов на уровне. 

Показать конечное видео 
Режим хождения сквозь стены 
Встроенная шутка программистов ("пасхальное 
Мгновенная смерть (номер 1 из 5) 

Мгновенная смерть (номер 2 из 5) 


Пу 

обе 1о)аск 
Ьі§Гіпа1е 
посіір 
ітриізе 42 
ітриізе 43 
ітриІ8е 69 


МА88 0Е8ТКІІСТІ0И 


Коды вводятся с титульного экрана. 

СОЬЕѴХХ - выбор этапа (XX - номер этапа от 01 до 24): 
АММО — доступность оружия. 


МЕСАЯАСЕ 2 


Ввод кодов осуществляется в меню: 

ОЕВЕ1С — преображения машины во время игры (О — для преображения, I - для 

возврата к прежнему); 

САМЕ - пропуск вводной анимации; 

МАР - карта трассы; 

МОІЧЕУ - начать заново игру, получить 99999 монет; 

МОБЛИСЕ - Лэнс Бойл перестанет капать вам на мозги; 
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5РЕЕЭ 


— скоростной автомобиль. 


меы ім та 


Во время игры нажмите Е«с для выхода в меню. С клавиатуры введите ООЕІОМАТІС — 
вас должно выкинуть обратно в игру (если не получилось с первого раза, попробуйте по- 
переключать шрифты). Вводите следующие коды в меню: 


АОЕМТ.І 

АОЕМТК 

АСЕІЧТЕ 

АСЕІЧТХ 

АМА20Ы 

АКСТІС 

РКАЬЕ8 

ОАЬЕЕКУ 

ОІѴЕМЕ 

НЕАЕМЕ 

но 

КІЕЬЕМ 
ЬОАОМЕ 
МОѴЕМЕ 
РКОТЕСТМЕ 
ТЕМ РЬЕ 
Е1N ЭЕКС N О 


- играть за агента I; 

- играть за агента К; 

- играть за агента Ь; 

- играть за агента X; 

- Амазония; 

Арктика; 

база пришельцев; 

- тренировочные комнаты; 

- все оружие; 
полное здоровье; 

- штаб-квартира М1В; 

- убить всех врагов на экране; 
бесконечные патроны; 

- дать слоты сохранения начала всех уровней; 
бессмертие; 

- храм инков;, 

подземелье. 


МОТО КАСЕО 


Введите следующие коды вместо имени. После нового запроса о введении имени може¬ 
те ввести настоящее имя, которое хотите использовать, 
сёпаізі — Сделать доступными все трассы 

сіексор - Маленькие мотоциклы 

Секретные трассы (1) 

В качестве своего имени укажите: «С^NА^$I». Имя будет принято с характерным звуко¬ 
вым сигналом, потом вам предложат ввести имя еще раз. Теперь вводите свое настоящее 
имя, код уже сработал. 

После этих манипуляций на экране выбора трассы появятся новые варианты: 
трасса, проложенная по Великой китайской стене; 
трасса среди развалин; 
гонки в Красном городе; 

трасса в лесистых горах. 


МУТИ _ 

Чтобы выбрать какой либо уровень нажмите и держите клавишу Пробел и набирайте 
«пеѵѵ §аше». 

Нажмите Сігі и «+» для моментального выигрыша. 
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МВД ИѴЕ 98 _ 

Если вы захотите как-то разнообразить игру, попробуйте в меню создания команды 
(Си8Іот Теат) ввести вместо названия следующие коды: ЕА ЕигораІ8, Ніітеп А118огІ8, 
Ніітеп Собегз, Ніітеп Еагр1и§8, Ніітеп Ыіегз, Ніітеп Ріхеіз, ОА Сатрегз, ()А ОЪи§§ег8, 
ОА Те8ІІиЬе8, ТNТ В1а8Іег8. Появится надпись «Нібсіеп Теат Асііѵаіесі», и вам станут до¬ 
ступны все эти команды, полностью состоящие из сотрудников Еіесігопіс Агіз и ТNТ. 

НЕЕР РОД 8РЕЕР 2 _ 

Если вы хотите использовать секретный автомобиль или выбрать дополнительную трас¬ 
су, в главном меню наберите один из предложенных паролей: 


АКМУТЯЕІСК 

- армейский грузовик; 

вм\ѵ 

- БМВ; 

в еі 8 

школьный автобус; 

СОММАЫСНЕ 

- мини-грузовик; 

^ЕЕРУ^ 

- джип; 

ЬАЫОСКШ8ЕК 

- джип «Тоуоіа Ьапсі-сгиІ8ег»; 

МЕКСЕЭЕ8 

«Мерседес»; 

М1АТА 

- «Махсіа Міаіа»; 

ОЕіаттяо 

- «Ауди-кваттро»;. 

8ЕМ1 

- седельный тягач; 

8МОХУТКЕІСК 

грузовик «Мерседес БІпіто§»; 

ѴАИАООЫ 

— «Фольксваген»-комби; 

ѴОЬѴО 

- «Вольво»; 

ѵхѵвио 

«Фольксваген-жук»; 

Ѵ\ѴРВ 

«Фольксваген-фастбек»; 

НОЬЕУ\УООО 

- голливудская трасса «МопоШЫс 8іисІіо8» 

РІОЫЕЕК 

- увеличение скорости секретных машин; 

8ЫР 

- режим скольжения. 


Как использовать эти пароли 

Для любителей летающих тарелоках да тиранозавров фирма «Еіесігопіс АгІ8» разместила в 
каталоге «ЕБЕСТКОШС АКТ8 \ ІЧЕЕО РОК 8РЕЕЭ II \ САМЕЭАТА \ САКМООЕЬ \ 
РС» около двух десятков описаний причудливых «машин». Каждому транспортному сред¬ 
ству соответствует пара файлов с расширениями «.ОЕО» и «.0Р8». Подставив новые фай¬ 
лы вместо стандартных простым переименованием, вы сможете вместо гоночной машины 
прокатиться на танке или монорельсовом поезде. 

Итак, файлы стандартных автомобилей таковы: «САБА.*», «Е8РК.*», «РР50.*», «18ЭЕ.*», 
«■ІАОК.* ,. «ЬСТІ.*», «МСР1.*», «СТ90.*». Набрав приведенные выше пароли, вы сможете 
использовать дополнительные файлы: «АРМУ.*», «ВМ\У5.*», «СОМС.*», «ВРІО.*», 
«ЬА^.*», «МЕКС.*», «МІАТ.*», «дИАТ.*», «8ВИ8.*», «8ЕМІ.*», «8NО\V.*», «VАNА.*», 
«ѴОБ\У.*», «Ѵ\УРВ.*», «Ѵ\УРВ.*», «ШСО.*», «УТ*». А вот «экзотика», на которой можно 
прокатиться, подставив (переименованием) вместо стандартных или доступных через па¬ 
роли файлов следующие «секретные» файлы: «ВОХ.*», «САКТ.*», «СІТК.*», «СКАТ.*», 
«1ЛМО.*», «БОС.*», «М О N О. *», «ОРІТН.*», «8М45.*», «8М46.*, «8М47.*», «8М48.*», 

«8М49.*», « 8 М 5 0. * », « 8 О У 1. * », «80У2.*», «80УЗ.*», «ТАNК.*», «ТРЕХ.*», «\УАСО.*». 


460 




КОДЫ. ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ 


Вы сможете «документировать» свои заезды, нажимая клавишу РІО (сохранение изобра¬ 
жения в файле). 


Ш 98 


тапііз 

Ьоте§оа1 

а^ау§оа1 

репаііу 

ііц'игу 

гатЬо 

ѵісіогу 

ЯазЬ 

пЫкісІз 

сЬеск 

§гаЬ 


Дает хоккеистам удлиненные клюшки и ноги 
Ш айба забита хозяевам поля 
Шайба забита гостям. 

Назначено пенальти 
Назначено "вне игры" 

На льду появляется Замбони 
Запустить фейерверк над стадионом 
Камера проносится над полем 
Уменьшает игроков до размера детей 

Грубо физически воздействовать на ближайшего игрока 
Тоже самое клюшкой 


N10НТМАРЕ СЙЕАШЙЕ8 

Напечатайте эти коды в главном меню и нажмите Епіег. Вы услышите звук. Для разре¬ 
шения других кодов вам надо сначала ввести код ЕѴЕЯУХУНЕКЕ. 


ЕѴЕЯУ\У Н ЕЯЕ 

ВСШЕСШ 

ОѴ 

ВК.СШКО 

оаѵю 

ВЕ8 

МОВУ 

АЬАШ СЕТУЕТ 


- выбор уровня, разрешение других кодов; 

- бесконечные боеприпасы; 

- кровавый режим; 
играть за чудовищ; 

- отменить комбинации ударов; 

- режим ОеЪи§; 

- выбор трека с СО: 

- включение всех читов. 


шм 

Пароли этапов: 

1 

2 

4 

5 

6 

секретный 
Другие пароли: 
ІШЬЕАОЕО 
ОІШ8ІШ8 
СНАШМАП, 
ЕАОЕЕЕѴЕ 
ОЬОЗСНООЕ 
8НАКК ВАІТ 


ЗТЙІКЕ 


- ЛШОЕЕ\ѴАК 

- ВЦССАКЕЕК, (НАММЕКНЕАО) 

- ОЕТСЖАТЕ 

- АЕТЕК8НОСК. (ВЫТ2ККЛЕО) 

- СНЕ88РІЕСЕ, (ТЧОМАтЬАМО) 

- ВА8ТІЬЕЕ 

- ЫОНТ1ЧШО 

неограниченное топливо; 

- неограниченные патроны; 
неограниченная броня; 

- вы не можете стрелять, как и ваш противник; 
вид сверху вниз;, 

стрелять ракетой в землю; 
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МАО ВОМВЕК - неограниченные патроны; 

СНЕЕ8УРООР - неограниченное топливо, патроны и броня. 


ОРРЩОНЮ: АВЕ’8 0РРѴ8ЕЕ _ 

Коды вводятся в главном меню. 

Просмотр видеороликов 

Чтобы увидеть все мультики, удерживая 8ЬіН, нажмите в главном меню / !\ 4". 

Ф. 

Выбор уровня 

А чтобы выбрать любой уровень игры, удерживая 8ЬіП, нажмите в главном меню Ф. 

I 4 . 

РРНАѴѴР 


ОЕАІКНЕАО 

ОЕА8Н 

0ЕС08 

ОЕРР8 

О ЬС Р8 

ОПАСКРОТ 

ОЬЯЕО ЕІТЕ 

0Ь2ІР 

ОЬОРЕС 

ОЬОЕ^НЕК 


- режим полета; 

- бесконечные боеприпасы, автоматическая перезарядка оружия; 

- режим суперкарты; 

- вывод на экран информации о количестве кадров в секунду; 

- вывод координат игрока в режиме включенной карты; 

- добавление инвентаря; 

- все враги замрут на месте (чтобы продолжить игру, этот режим 
нужно отключить); 

телепортация; 

- дополнительное масло для лампы; 

- бесконечное масло для лампы. 


РАМЕМОМІІМ 2 


ШМОКТАЬ 

МЕѴЕЯБІЕ 

НОКМСЖЕ8 

ОЕТАССЕ8 или ОСМСККЕ.Г 

МАКМУБАУ 

ОСЖАШЗКХ 

8 КАТ В О К О 

ОЕМЕТІС8 

АСІООІШЕ 

Ш8тктк 

Пароли уровней 

номер уровня название уровня 

1 Ісе Ргізоп 

2 2огг8сйа'8 ЕаЬ 

3 НоІ РапІ8 

4 8іап'8 Тйе Май 

5 Оузіег Ое8оу8Іег 

6 Риххіе \Ѵооё 


31 жизнь; 
неуязвимость; 
полное здоровье; 
выбор уровня; 
оружие; 

режим перемещающейся камеры; 
скоростной режим; 
режим мутанта; 
психоделические текстуры; 

- оживающие монстры. 

пароль 

ЕМІАОСАІ 

ОМАССВАІ 

ЕАІАОСВ1 

РЕКАОССА 

ЕОВР1ІСЕ 

ЫѴ1 ВВІІЕЕ 
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7 

Тетріе ОГИогі 

ІЕВВІІОР 

8 

Е§§! Е§§! 

КNВВIIАI 

9 

Ниеѵоз ЬіЪегІаб! 

ЬОВЛІСІ 

10 

Ріре Ноіі8 

І.ОВЛ ІЕІ 

11 

Наіе Тапк 

ІОВЛІС1 

12 

РапІаЬиІоиз 

РРСАОССС 

13 

Мг. 8сЪпеоЬе1еп 

РЛСАОССК 

14 

СоШбе О 8соре 

РЛСЕОСЛС 

15 

ТЬе 2ои1 Тгаіп 

РІ_КЕОСЛК 

16 

Ьіск ТЬе Тоаб 

АЛІКВІІВ 

17 

ТЬе ВШег Епб 

алмівіш 

18 

ВиЬ ТЬе ВиббЬа 

МАЕССВЕЗ 


РІНВАИ ИШЗІРИЗ _ 

Если во время игры набрать «еагіі^иаке», то у вас будет отсутствовать ограничение на 
число тилтов. Так же рекомендуется попробовать «ѵасиит». 


РОД _ 

ІаЪеІ Показывает имя водителя 

геіго Вид сзади 

§ага§ Починка машины 

тар Показывает карту 


Р08Ш ІПОЛНДц ВЕРСИуІ 


ЬеаІіЫиІ 

іЬіскзкіп 

саггутоге 

ёіттебаі 

Ье88Іі11§ооб 

ба\ѵЬо1еепсЬі1аба 

зЬеШезІ 

8Ьо1§ип 

іЬеЬе8І§ип 

ІоЬііГаг 

Іііапііі 

зіегпотаі 

ГігеЬигІег 


Добавить здоровья до 100% 

Добавить защиту до 100% 

Увеличить емкость іпѵепіогу вдвое 
Все оружие и патроны к нему 
Воскресить убитого игрока 
Патроны для выбранного оружия 
Получить СЬаіп 8Ьо1§ип и патроны к нему 
Получить Ке§и1аг 8Ьо1§ип и патроны к нему 
Получить СЬаіп 8Ьо1§ип и патроны к нему 
Получить 10 гранат и коктейлей Молотова 
Получить гранатомет и боезапас к нему 
Получить Огепабе Оип и боезапас к нему 
Получить огнемет и баллоны для него 


рогоЕкврдт идете 

Введите следующие коды во время игры. 

ерз — Режим чемпионата 

рЪг — Режим слалома 

рбі - Секретный уровень: шахты 

игп - Использование катамаранов 
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ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ 


Наберите «8МЬ» вместо вашего имени, чтобы гоняться с радиоуправляемой моторной 


РИДУ ГОК ОЕДТН 


Вводить коды надо на экране титров: 

МЕЕТТНЕСЕГУ8 - игра внутри игры (в случае вашей победы могут появить¬ 
ся дополнительные возможности); 


ТОСШЗОІШБ — мультяшный звук; 

8ЕN^МЕРА8ТЕК — ускоренная игра; 

NЕЕ^NОВАТТЕКІЕ8 - посмотрите на геарег'а, когда рядом нет противников. 

РК0Т08ТАК 


Идите в «Тгаде» (торговля), если у вас есть свободное место в контейнере. Далее нажми¬ 
те на кнопку «Виу Оообз». Выберите что-нибудь стабильное по цене. Далее в цене на¬ 
жмите цифру 1 столько раз, сколько можете (до тех пор, пока вы не сможете больше до¬ 
бавлять единиц в цене). Далее щелкните на «8и§§е8І» для того, чтобы подтвердить цену. 
Они согласятся, и цена изменится на 19961. Далее купите столько много вещей, сколько 
сможете, и это добавит вам денег на ваш счет. Далее, пока ваш контейнер заполнен, вы¬ 
ходите из «Тгабе», идите в «Еп§іпеегіп§» и вываливайте то, что вы купили. Если вы сдела¬ 
ете это, то сможете вернуться в «Ігас1іп§» и повторить процесс, чтобы получить ещё боль¬ 
ше денег. После этого лучше всего идти в космопорт и купить там весь третий уровень. 


РАКЕ И 


Все коды набираются из 

§іѵе аіі 

§іѵе ЬеаШі 

§іѵе ѵѵеаропз 

§іѵе атто 

§іѵе агтог 

§іѵе бобу агтог 

§об 

по1аг§еІ 

посіір 

§іѵе ]аскеІ агтог 

Оружие (без патронов): 

§іѵе Ыазіег 

§іѵе 8Йо1§ип 

§іѵе 8ирег 8ІіоІ§ип 

§іѵе тасйіпе§ип 

§іѵе сйаіп§ип 

§іѵе §гепабе Іаипсйег 

§іѵе госкеі Іаипсйег 

§іѵе гаі1§ип 

§іѵе ЬГ§10к 

Патроны: 


консоли (во время игры нажмите ~) 
все предметы; 
здоровье + 100; 
всё оружие (без боезапаса); 

- все патроны; 
броня + 200; 
броня +1; 
неуязвимость; 
невидимость для врагов; 
можно ходить сквозь стены; 
бронежилет; 

бластер; 

81іо(ёип; 

8ирег 8ЬоІ§ип; 

МасЫпе§ип; 

СЬаіп§ип; 

Сгепабе ЬаипсЬег; 

Коскеі Ьаипсііег; 

Каі1§ип; 

Ві§Ри'кіп§Сип 10 к . 
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§іѵе §Ье1І8 
§іѵе Ъи11еІ8 
§іѵе се1І8 
§іѵе §гепас1е8 
§іѵе госкеіз 
§іѵе 8Іи§8 

Другие предметы: 

§іѵе ^иас1 бата§е 

§іѵе іпѵиІпегаЪШіу 

§іѵе зііепсег 

§іѵе геЪгеаНіег 

§іѵе епѵігоптепі 8иіІ 

§іѵе апсіепі Ъеасі 

§іѵе адгепаііпе 

§іѵе Ьапсіоііег 

§іѵе атто раск 

§іѵе даіа ссі 

§іѵе роѵѵег сиЬе 

§іѵе ругатісі кеу 

§іѵе баіа зріппег 

Экстра-коды для получения 

«§іѵе аіі». 


ЗЪе1І8 + 10; 

Виііеіз + 50; 

Се1І8+ 50; 

Огепабез + 5; 

Коскеіз + 5; 

31и§8 + 10. 

С>иасІ Оата§е; 

ІпѵиІпегаЪіІіІу; 

Зііепсег; 

КеЪгеаІІіег; 

Епѵігоптепі Зиіі; 

Апсіепі Неасі; 

Асігепаііпе; 

Вапдоііег; 

Атто Раск; 

Оаіа СЭ; 

Роѵѵег СиЪе; 

Ругатісі Кеу; 

Эаіа Зріппег. 

предметов, которых невозможно добыть с помощью кода 


§іѵе аігзігіке тагкег 
§іѵе Ыие кеу 
§іѵе гесі кеу 
§іѵе зесигііу ра88 
§іѵе соттапсіег'8 ЬеасІ 
§іѵе роѵѵег 8Іііе1б 
§іѵе агтог зЬагб 
§іѵе сотЪаІ агтог 


АігЗігіке Магкег: 
Віие Кеу; 

Кеб Кеу; 

Зесигііу Ра88; 
Соттапсіег'8 Неаб; 
Ро\ѵег ЗЬіеІсІ; 

Агтог ЗЪагб; 
СотЪаІ Агтог. 


Коды для перехода с уровня на уровень — вариант первый 

Наберите в консоли команду: 


- ехес ѵѵагеЪои8е.сГ§, 
ехес ^аі1.сГ§. 

— ехес тіпе.сГ§, 

— ехес ГасІогу.сГ§. 
ехес роѵѵег.сГ§. 
ехес Ъі§§ип.сГ§. 

— ехес Ъап§аг.сГ§, 

— ехес сіІу.сГ§, 
ехес Ъо88.сГ§. 

Коды для перехода с уровня на уровень - вариант второй 

Чтобы перейти на желаемый уровень, всего лишь наберите в клавиатуре «тар Іеѵеіпате» 
(например, «тар Ьазеі). Ни в коем случае не вводите «.Ъ8р». 


уровень \УагеЬои8е 
уровень іаіі 
уровень Міпе 
уровень Расіогу 
уровень Ро\ѵег 
уровень Ві§ Сип 
уровень Нап§аг 
уровень Сііу 
уровень В 088 
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(*) — звездочкой помечены 

секретные уровни. 

ши 1 

Вазе СІпіі 

Оиіег Вазе 

Ьазе1 .Ьзр 

Іпзіаііаііоп 

Ъазе2.Ъзр 

Сотт Сепіег 

ЬазеЗ.Ьзр 

Ьозі 8іаІіоп (*) 

Ігаіп.Ьзр (*) 

и піі 2 

>УагеЬоизе У піі 

Атто Оероі 

Ьипкі .Ьзр 

8ирр1у 8іаІіоп 

^аге І.Ьзр 

ХѴагеЬоизе 

\ѵаге2.Ьзр 

и піі з 

Іаіі Цпіі 

Маіп Оаіе 

^аіі 1 .Ьзр 

Оезііпаііоп Сепіег 

]аі12.Ьзр 

8есигі1у Сотріех 

^аіІЗ .Ъзр 

Тогіиге СЬатЬегз 

]аі14.Ьзр 

Оиагсі Ноизе 

]аі15.азр 

ОгШ Сопігоі 

зесигіІу.Ьзр 

и піі 4 

Міпе Упіі 

Міпе Епігапсе 

тіпіго.азр 

Ііррег Міпез 

тіпе 1 .Ьзр 

ВогеЬоІе 

тіпе2.Ьзр 

Огііііпё Агеа 

тіпеЗ.Ьзр 

Ьоѵѵег Міпез 

тіпе4.Ьзр 

и піі 5 

Расіогѵ У піі 

Кесеіѵіпё Сепіег 

Гасі1.Ьзр 

8ис1с1еп ОеаіЬ (*) 

ГасіЗ.Ьзр (*) 

Ргосеззіп§ Ріапі 

Гасі2.Ьзр 

и піі 6 

Ро\ѵег У піі / Віе Сип 

Ро\ѵег Ріапі 

ро\ѵег1 .Ьзр 

ТЬе Яеасіог 

ро\ѵег2.Ьзр 

Соо1іп§ Расііііу 

сооП .Ьзр 

Тохіс \ѴазІе Оитр 

^азіе 1 .Ьзр 

Ригпріп§ 8іаІіоп 1 

\ѵазІе2.Ьзр 

Ритріп§ 8іаІіоп 2 

\ѵ'азІеЗ.Ьзр 

Ві§ Сип 

Ьі§§ип.Ьзр 

Спіі 7 

Напеаг У піі 

Оиіег Нап§аг 

Ьап§аг1 .Ьзр 

Сотт 8а1е1і1е (*) 

зрасе.Ьзр (*) 

ЯезеагсЬ ЬаЬ 

ІаЬ.Ьзр 

Іппег Нап§аг 

Ьап§аг2.Ьзр 

ЬаипсЬ Соттапсі 

соттапсІ.Ьзр 

Оиі Іапсіз 

зІгіке.Ьзр 

и піі 8 

Сііѵ У піі 

Оиіег Соигіз 

сііу 1 .Ьзр 
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Ьо\ѵег Раіасе 
Еіррег Раіасе 
Цпіі 9 _ 


сіІу2.Ь8р 
сіІуЗ.Ьзр 
Во88 ЬеѵеІ8 


Іппег СЬатЬег ЬоззІ.Ьзр 

Ріпаі 81іо\ѵс1о\ѵп Ьо882.Ь8р 

Команда «тар» может также использоваться для просмотра видеовставок (тоѵіе), надо 
только набрать «тар тоѵіепате» на консоли. Например: «тар іс!1о§.сіп». 

Описание ролика Название 

логотип компании іб іб1о§.сіп 

Заставка (вступление) піго.сіп 

Демонстрации игры еои1_,сіп, еои8 = .сіп 


Окончание 


епб.сіп 


КЕО АІ.ЕНТ: СООИТЕКРТШКЕ 


Сражение с гиганскими муравьями 

Находясь в главном меню, при нажатой клавише Ь 8 Ь НЧ наведите указатель мышки на 
громкоговоритель в правом верхнем углу и нажмите левую кнопку мыши. 


КЕО ВАШ 2 _ 

Эти действия помогут вам выжить при массированном огне, ведущемся с земли. Создай¬ 
те новый файл с именем КВ28Іт.іпі. В текстовом редакторе (например, \ѵогбраб или 
поіераб) наберите, оставив пустую строку в начале файла перед строчкой [Вагоп] и меж¬ 
ду каждыми последущими строками (это нужно для корректной работы), следующее: 


[Вагопі 


Ьи11еіМа88РасЮг= 180 


§гоипс!СиппегВа8е = 800 
§гоипс1СиппегІЧоІ8е= 180 
§гоипс1СиппегСопѵег§епсе= 160 

Далее сохраните файл как КВ28Іт.іпі и переместите его в вашу Яес1Вагоп2 директорию. 
Внимание! На игру должен быть установлен в обязательном порядке апгрейд Кеб Вагоп 
2 Раісй. 

КЕРШЕ КАСЕК _ 

Наберите бІ88епІ в качестве вашего имени, чтобы получить самое лучшее оборудование. 
Если вам нравятся красивые девушки, то советуем быстро свернуть в правый туннель на 
трассе Оеѵіі'8 Сапуоп. В конце него находится миловидная особа в откровенном купаль¬ 
нике. 
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КЕОНЕСК КАМРАСЕ 


ІШСІЛР 

кооЕвис 

КОЕЬѴІЗ 

косішз 

коіічѵеічтоку 

КО НЕМ 8 

КЭКЕУ8 

КОАЬЬ 

8НОХУМАР 

КОІЖЬОСК 

КОЗКЛЬЬх 

КОКАТЕ 


режим прохода сквозь стены; 

отладочный режим; 

бессмертие; 

всё оружие; 

весь инвентарь; 

все предметы; 

все ключи; 

ключи, инвентарь, оружие и здоровье; 
вся карта; 

включение всех рубильников и переключателей, отпирание всех 
замков; 

изменение уровня сложности (х = 1 ... 4); 
количество кадров в секунду. 


ПОДО КАЗН 


Во время игры: 
ХУ22У 

8РСХЖ! 

ТН\ѴАСК! 

К'ТНІЛЧК! 

ВКІВЕ 

РЫКШ 


- включение режима ввода кодов; 

- ускорение; 
цепь; 

- дубинка; 

- убить полицейского; 

- отключение режима ввода кодов. 


8СНЕАМЕИ НАНУ 

Введите эти коды в главном меню: 

ТКАМО - все трассы; 

САКВО - все машины; 

ЬЕАЬЕ - доступ во все лиги. 

$Ш: ІЕ 


2 

ОЬЭ МАІЧ; 

12 

- КЕМОЕКШО; 

3 

8НОКТ ВІЛ ТАЬЬ; 

13 

- ВЕАК ОАМЕ; 

4 

ОІЕТ МШР; 

14 

- НОК8Е; 

5 

ТІТНЕ8; 

15 

КШБУХѴШ К8; 

6 

РОРСОІШ; 

16 

- ІАЕЬАВАЕЕАВОК ; 

7 

N01 РООБЬЕ; 

17 

- НОТ ВЕѴЕКАОЕ; 

8 

РАСКЕТ ОР СК18Р8; 

18 

- М1ШТКЕ88; 

9 

МЕОІСШЕ; 

19 

- РАНЕНА К08А; 

10 

8КОЗѴВОАВШІНО; 

20 

- КЕККАІ88АМСЕ ѴѴЕЭОШО; 

11 

216ВІТ; 

21 

- НЕСТІС МАИ. 
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Итак, если вы никак не можете выиграть, воспользуйтесь этими кодами (при использо¬ 
вании кодов набранные вами очки будут обнулены). 

Наберите следущую комбинацию: «!!!@@@###», далее нажмите одну из следущих к- 
лавиш: 

С — добавление $1000 на ваш счет; 

\ — добавление 1000 единиц пищевых запасов; 

Т - все технологии; 

М - открывание всей карты; 

; - увеличение численности населения в выбранном городе ( национальность доб¬ 

авленного населения будет выбрана случайным образом, так что будьте остор¬ 
ожны); 

= - увеличение очков игрока при выборе «8еаІ оГРо\ѵег»; 

В - немедленно завершить строительство выбранного строения; 

2 - включить / выключить режим быстрого строительства;. 

ЕІ - король бессмертен. 

8ЕѴЕН КІНСР0М8 _ 

Итак, если вы никак не можете выиграть, воспользуйтесь этими кодами (при использо¬ 
вании кодов набранные вами очки будут обнулены). 

Наберите следущую комбинацию: ^ ^ далее нажмите одну из следующих к- 

лавиш: 

С - добавление $1000 на ваш счет; 

\ - добавление 1000 единиц пищевых запасов; 

Т - все технологии; 

М - открывание всей карты: 

; - увеличение численности населения в выбранном городе ( национальность доб¬ 
авленного населения будет выбрана случайным образом, так что будьте 

осторожны); 

= - увеличение очков игрока при выборе «8еаІ оГРоѵѵег»; 

в — немедленно завершить строительство выбранного строения; 

2 — включить / выключить режим быстрого строительства: 

ЕІ — король бессмертен. 

8НДРРГО ѴШИІРЯ _ 

Нажмите Т (появится значок 8\Ѵ) и наберите: 

ССЖРЮ - меню отладки; 

8^СНАИ — режим Бога; 

8>ѴОН08Т - режим прохождения через стены; 

8ХѴСІММЕ - весь инвентарь: 

8\ѴСК.ЕЕО - режим Бога, весь инвентарь и оружие; 

8^ЬОС - введенный в первый раз. показывает скорость игры, во второй - коор¬ 

динаты играющего; 

8\ѴМАР - показывает полностью карту уровня; 
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8\УНАМЕ 

8\ѵдшт 

8\УКЕ8 

8ХѴ8АѴЕ 


8>Ѵ8ТАКТ 

8\ѴТКЕКХХ 


- изменить имя в режиме тиШрІауег; 

- выйти из игры; 

— сменить разрешение экрана; 

— сохраняет текущий уровень на винчестере в виде файла 8\ѵ8аѵе.тар. В 
дальнейшем вы можете отредактировать этот уровень встроенным 
редактором уровней ВІЛЬО; 

— начать уровень сначала; 

- перейти к уровню XX. 


8НДР0УУ8 ОГ ТНЕ ЕМРІКЕ _ 

В качестве имени игрока наберите "К Тезіегз ВОСК"- тогда все уровни в игре будут дост¬ 
упны изначально. Для просмотра конечного видео наберите в качестве имени "Сгеёііз". 


8НІРШЕСШ5 [ОѴЕКВОДИР) _ 

Игра делится на 5 миров, каждый из которых, в свою очередь, состоит из 4 уровней. По 
традиции жанра в конце каждого мира вас ожидает Главный Гад или, проще говоря Босс. 
Все коды представляют собой сочетание различных символов (преимущественно 
океано-пиратского уклона). Всего есть 4 символа: корабль (К), череп (Ч), рыба (Р) и, 


конечно, 

якорь (Я). А вот, собственно, 

и коды: 



1 - 2 

К-Ч-Р-Я-К-Я 

3 - 

4 

К-Я-К-Р-Я-Р 

1 - 3 

К-Я-Ч-К-Я-Р 

4 - 

1 

Ч-Ч-Я-К-Р-Р 

1 - 4 

Ч-К-Р-Я-Я-К 

4 - 

2 

К-Я-Ч-Р-Р-Я 

2 - 1 

Р-Р-Я-К-Ч-Я 

4 - 

3 

Ч-К-Ч-Ч-Р-К 

2 - 2 

Ч-Я-Я-Р-Я-К 

4 - 

4 

К-Р-К-Р-К-Я 

2 - 3 

Р-Я-К-К-К-Ч 

5 - 

1 

Я-К-Р Ч-Р-К 

2 - 4 

Я-Р-К-Ч-Ч-Р 

5 - 

2 

Р-К-Р-Ч-Р-К 

3 - 1 

К-Ч-Ч-Р-Я-Ч 

5 - 

3 

К-Р-Ч-Я-Я-Ч 

3 - 2 

3 - 3 

Р-Ч-Я-Р-Ч-Р 

Р-Р-К-Ч-Р-К 

5 - 

4 

Ч-К-Я-Р-К-Ч 


8Н0ШШЕ Д55ДУЕТ _ 

Назовите своего пилота «\ѴагОГТЬе\Ѵог1сІ8» (следите за регистром букв) - и вы сможете 
использовать клавиши < / - и -> для выбора миссии. 

Во время миссии нажмите на паузу и введите «Таке МеТоУоигБеабег» для получения 
множества щитов, лазеров, горючего и снарядов. 

8НПАК 


ОеаіЬ С1о\ѵ 

Тохіс \ѴазІе 

Кетпапіз 

ХѴгеск А§е 

СаПіаг8І8 

Оеп оГХХ Оепіаі 


— карта б§1о\ѵ; 

— карта ипбег; 

— карта гиЪЫе; 

— карта а§е; 

— карта саіЬ; 

— карта <Зо§; 


ТЬе 8Ыруагб 
Иііе Раіі 
Епбіп§ 

Тгапзрогі НиЬ 
Упдег 0\ѵе11іп§8 


— карта сііу; 

— карта піІеГаІІ; 

— карта епбі; 

— карта ЬиЪ; 

— карта саѵегпз. 
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8ІМГАИМ _ 

Во время игры напечатайте СОІШ при нажатой клавише 8е1ес( , затем нажмите 
Епіег - и получите 10000 очков. 

8РЕС 0Р5: ИДИСЕК8 І.ЕДР ТНЕ ГОДУ _ 

Чтобы уподобиться Горцу (бессмертие), надо нажать АН + 8 Ь і ГI + V, после чего 
выбрать в меню инвентаря Ѵіеѵѵтазіег. В результате у вас, помимо всего прочего, 
прибавится (обновится) время. 

8ТАЙ ЕІЕЕТ ДСДИЕМУ _ 

Для того, чтобы перезарядить фотонные лазеры в 7 миссии, наберите ”****ТІВЕКШ8" 
после первой схватки, приблизьтесь на расстояние транспортировки до базы и нажмите 
“І”. 

В системе Оте@а 12-300 наберите "$РГ1МІ8Н", чтобы получить супер-фотонную 
энергию. 

Чтобы победить Котиіап в конечной миссии, наберите МЕК.С1Л1У". 

Чтобы победить 8Ьегак-а в 8ти§§1егз Эеп, наберите "$->МЕ!" 

Для того, чтобы попасть в секретную систему, в Соттоп Сгоипй отправьтесь на Тііахіиз 
из Тазосіез. Чтобы отыграть секретную миссию, в миссии Ваіапсе оГ Тегго- 
г наберите "КМАТ АТТАСК" на консоле Звездной базы. 


8ТАНСКАГТ 


Коды вводятся вовремя игры 
я нажатием Еп(ег). 

Розѵег оѵег\ѵЬе1тіп§ 

8йо\ѵ те Иге топеу — 

Орегаііоп С\УАЕ 
ТЬе СаПтегіп§ 

Сате оѵег тап - 

Ио§1иез - 

8іауіп§ Аііѵе - 

Тііеге із по со\ѵ Іеѵеі - 

ЧѴІіаІз тіпе із тіпе 
ВгеаіЬе йеер 
8оте11ііп§ Оог по11ііп§ 

Віаск 8йеер \Ѵа11 

Мейіеѵаі тап - 

Мосііку Иге рЬазе ѵагіапсе - 

\Уаг аіпі \ѵйа! іі изесі Іо Ье 

Рооб ког Июи^Ы 

Орйеііа - 


после нажатия клавиши Епіег (ввод также подтверждаете - 

Режим неуязвимости (Оосі Мойе) 

10.000 единиц газа и 10.000 единиц минералов 
Ускорение постройки зданий и боевых единиц 
Бесконечная мана для всех использующих ее единиц 
Проиграть игру 

Запрещение врагам использовать магию 
Вы никогда не завершите миссию 
Выиграть миссию 
Минералы 
Ѵезрепе Саз 

Задействовать все ир§гай-ы 
Раскрыть карту 

Задействовать все ир§гай-ы на конкретный юнит 
Все здания доступны для постройки 
Выключить режим карты «іо§ окзѵат» («туман войны») 
Возможность строить юниты без учета продовольствия 
Нажмите Епіег, а затем наберите название миссии, куда 
хотите переместится 
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Наберите в любом месте во время игры: 
катікаге — самоубийство; 

Іопка — защитное поле; 

геШІ - восстановление брони; 

тніапі - радиационная защита; 

ЬШу - увеличение скорости игры; 

Ііск - добавление счетчика Гейгера; 

гіпзе — уровень 0; 

йгуег - уровень 1; 

соііоп - уровень 2; 

ёеіісаіез - уровень 3; 

ШтЫе — уровень 4; 

соіоіігз - уровень 5; 

ЬаШоаб — уровень 6; 

бісііі — успешное окончание миссии; 

Ьесіік - режим Бога; 

йаѵеаіі — доступны все миссии; 

йаѵезоте — доступны все миссии; 

\ѵоп§а - деньги; 

ітпоііис - режим Бога; 

зсоМу — телепортация (см. далее); 

Телепортация:Наберите «8СОТТУ», и игра будет заморожена (приостановлена). Далее 
введите один из следущих кодов, символизирующих место, куда вы задумали телепор¬ 
тироваться. 
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Тоика, Вооі, Р1аІ8 
Ве1и§а, КпоЬ, АпсЬог 
Ѵеісоѵа, АгсЬ, Ои11еі2 
Тгуіоп, Ріре, ОиІІеіЗ 
А^иа^^а 2 , Ѵоісапо, Ріре2 


КеПпегу, Саѵе, Вискеі 
КіЬ§, Типпеі 
Оиііеі, \Ѵоосі 
Сап, Ілтреі 
АЬу88, СІеЛ 


ТДКЕ НО РИ80НЕЯ8 _ 

Нажмите 8 Ь і ГI: + ~ для того, чтобы появилась консоль, куда вводить коды, и набирайте их: 
)и§§егпаиІ режим Бога (неуязвимость); 

ёоЫЫшп режим полета; 

\ѵгаШі ходить сквозь стены; 

ро8ІІіоп8 показать вашу позицию (х,у, 2 ); 

а_тоѵете х,у ,2 переместить вас в указанные координаты; 

сііг тар8 список доступных карт; 

шар х перейти на уровень X (X = название уровня); 

зраѵѵп х создать Нет или сгеаШге; 

обе 1о)аск убить всех сгеаіигез на уровне. 

Для получения разнообразных предметов: 


\ѵ_8аЬег 

і_ЬеаІ8Іііе1б 

і_габ8Йіе1б 

\ѵ_а88аи11 _гіПе 

і_епег§уагтог 

і_іг_§о§§1е8 

\Ѵ_С Г О 8 8 Ь О Ш 

і_епег§у8Ьіе1б 

і_8ІеакЬ 

\ѵ_1а8ег_гі€1е 

і_то1оІоѵ 

і_§гаѵ_Ьек 

\ѵ_§аи88_§ип 

і_§а_8_§ г еп 

і_Гогсе_Ъаггіег 

\ѵ_§гепабе_1аипсЬег 

і_с1аутоге 

і_оѵеггібе 

\ѵ_госкеІ_1аипс1іег 

і_ПоаІ_бІ8к 

і_Г1аге 

ш_Пате_іЬго\ѵег 

і_госкеІ_пеІ 

і_бетораск 

\ѵ_сЬаіп_§ип 

і §а8_та8к 

і_епег§у8Ьіе1б 

\ѵ_р1а8та_§епегаІог 

і_1а8ег_8І§Ы 

і_боте_беѵісе 

\ѵ_рІр_саппоп 

І_бІ8к 

і_боте_сгу8Іа1 

і_ тебісаі кіі 

і_епЬапсег8 


і_Пак_іаске1: 

і_8Йигікеп 


і_Ьобу_агтог 

і^ітріозіоп 


і_геПесІагтог 

і_Гга§§ег 



шдш _ 

В игре присутствует следующий сйеаі. Для его исполнения вам потребуется танк с 
турборежимом и ракетами. Вам нужно нажать на кнопку ІигЬо, обождать секунду, а затем 
выпустить ракету и двигаться вперед. Теперь режим турбо у вас будет включен без всяких 
затрат, пока вы не отмените это, нажав 8Іор. 
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ТЕАМ 47 СРМЙИ _ 

Держите нажатой клавишу (~) или Р6 и вводите коды: 

~РО\УЕЯ - отключить монстров; 

~Ѳ\У(5ШТІТ - остановить споры из контрольного робота; 

—УСШРУЯО — можно играть, как монстры на данном уровне; 

~УСШТ\Ѵ1Т - играть как робот (после использования -УСШРУЯО); 

--ѴѴІРЕСШТ - убить монстра; 

-ТЯІРѴѴІЯЕ - убить робота; 

-РОѴѴЕЯІІР — дать монстру полную энергию; 

~РО\УЕЯТІЕ - дать роботу полную энергию; 

-ТУРЕХУЯІТЕЯ - выводить количество кадров в секунду. 

ТЕ8Т РЯІѴЕ 4 _ 

Для ввода кодов первым делом зайдите в экран «8аѵе Сате». Выберите 81оІ 10, введите в 
нем код и нажмите Епіег. Вы можете использовать коды в сетевой игре, только для 
этого все игроки обязательно должны вводить один и тот же код. 

ІМОАІСАЯ8 — отключить АІ гонщиков в сетевой игре; 

8ТІСК1ЕЯ - отключить трехмерные аварии (ваша машина не будет отрываться от 
земли); 

ААВШѴАК.К - все аварии отключить; 

ІТ8І.АТЕ - отключить спецэффекты (только для ЗОРх-версии); 

СЯЕОІТ2 - показать титры с клевыми картинками; 

8 К.АСИ.А - разблокировать все машины; 

ЕЕѴЕІ.ЕЕА - разблокировать все трассы; 

8РА22У - Тезі Огіѵе оп Асій; 

ВАМО\Ѵ - черно-белый режим; 

МІК.ТК.СШТ - большие машины; 

МРАЯМЕЯ - маленькие машинки; 

ООІЧ2СШ - Разі Рог\ѵагй Мойе; 

С0Ы20РР - РР Мойе О (С; 

В1КОѴІЕѴѴ - вид извне; 

ІЧІТК.ОХХХ - пііго Ьоозі \ѵі11т йогп Ьиііоп; 

ВОВСКЕО - ехіга сгейііз; 

СОЬСШЯ - включить цветной режим (после включения черно-белого). 

ТНЕМЕ Н08РІШ _ 

Подправьте файл «сохранения» при помощи шестнадцатиричного редактора: по адресу 
61А95 запишите: «РРРРРРР». Это даст вам очень много денег. 

ШЛИ ІИ ТІВЕТ _ 

В игре есть три разных кода, раскрываемых практически подбором. Если вам это не 

нужно — то: 

код №1:315, 

код № 2: 907, 

код № 3: 623. 
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ЮСА: ТОІШШС САК СНАМРІ0Н8НІР 


СМОАЯАОЕ 

ТА>(К 

СМСОРТЕЯ 

СМ8ТАЯ8 

СМІЧОНІТ8 

СММІСЯО 

сменим 

СМОІ8СО 
СМ РОЫ.ОѴ/ 
СМЬООЯАѴ 

емтоом 


- экстра-двигатели, найденные в двух пустых гаражах после 
1_а§ипа; 

- вы можете уничтожить противника с огненной силой; 

- вид с вертолёта (только для одного игрока); 

- красивое небо; 

- можно проезжать сквозь машины; 

- вид сверху (как в Місго МасЫпез); 

- Го-карт вид; 

- туман диско; 

- вид из телевизионных камер (только в режиме одного игрока); 

- низкая гравитация; 

- мультяшный горизонт. 


Т0ЙШ 8 РА88АСЕ 


Нажмите Сігі + Р во время игры для включения «РзусЬабеНс тосіе». Повторное нажатие 
Сігі + Р отключает этот режим. 


ТОТАІ. АННІННАТІОН 


С помощью этой хитрости можно освоить строительство юнитов, которые по задумке 
авторов должны быть построены с помощью «Абѵапсей Сопзігисііоп ипііз» и 
«Сопзігисііоп ипііз». Выберите юнит и нажмите Епіег. В окне сообщений вы должны 
выбрать «соттапбег» и опять нажать Епіег. Теперь вы можете увидеть, что вам 
доступны для строительства даже такие юниты, как Вщ Вегіііа'з, Оиагбіапз и ѴѴагІогб. На 
некоторых версиях игры вы сможете строить некоторые полезные юниты с помощью 
«абѵапсеб зЫруагб». 

ѴНга Ѵіхеп 


Когда вы находитесь в «сотіс зесііопз» щелкните мышкой на самую правую стрелку для 
того, чтобы расширить (абѵапсе) последнюю «сотіс рапеі» перед тем, как зайти в ком¬ 
нату. Далее щелкните на стрелку «Мехі» для расширения (абѵапсе). 

В то время, когда вы находитесь в комнате, щелкните на «зеоге», нажмите кнопку х на 
клавиатуре для того, чтобы увидеть, какая из утилит используется. 

Вызовите экран ейаі-а и набирайте следующие коды: 

АТМ Добавить по 1000 единиц железа и энергии 

ІМОХѴІ8ЕЕ Открыть всю карту 

ЯАОАЯ 100% охват территории радарами 

ООиВЕЕ8НОТ Удваивание повреждений, наносимых противнику 

ОІТНЕЯ Помехи 


ТИІРИ-Е РІ.АУ 88 _ 

Наберите эти коды на стадионе или в меню Теат зеіесі: 

1 + 2 + 1 + 2 + Сігі - ЕА Огеат Теат, 

1 + 2 + 1 + 2 + СІГІ + 2 + 1 + 3 - новые стадионы, 

1 + 2 + 1 + 2 + 8ЫН + Сігі — ЕА Эгеат Теат в нижем белье. 
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ШОК: 0Ш08А1Ш НІШТЕК 


ІЕРЗРИСО^ЯО 

НТ80ИМ 

ЕЯИМ8МНЯ 

МСЯЬ8СТМ 

ЯНН8ЯЬЬ 

МВЯЫКБ81Ч 

НРЬЫН8Н 

РЯМ8НИ 

^^8NМЯТN 

ВС01ЧТ88 

РТБРС1Ч08 

ОТМВС8 

СТМИ08ВР 

NСРСНМ 

Я8ТРОРЯРБ 

ВСЯ80 

N600 

БРЯЯ8РЯ 

СЯСЭ^ 

СТИТЗСИО 

ТН8РИ01ЧТ 

Н8Т8МИ 

ТЯІЧТ^О 

КИТ8Р8К8 

СЯЬ8Р^НС8 

ООНТТ8Я8 

ТКМЭКК 

С8ЯСОКР8 


- неограниченная жизнь; 

- галерея; 

- показать титры; 

- всё оружие; 

- неограниченное количество патронов; 

- режим «Призрак»; 

- враги уменьшаются; 

- большие головы: 

- неуязвимость; 

- режим «Диско»; 

- переход на 1-ый уровень ; 

- переход на 2-ой уровень; 

- переход на 3-ий уровень; 

- переход на 4-ый уровень; 

- переход на 5-ый уровень; 

- переход на 6-ой уровень; 

- переход на 7-ой уровень; 

- переход на 8-ой уровень; 

- переход на секретный уровень ЬСШО НІЛЧТЕЯ; 

- переход на секретный уровень МАІЧТІ8; 

- переход на секретный уровень ТЯЕХ; 

- переход на секретный уровень САМРАЮНЕЯ; 

- вся карта открыта; 

- режим полёта; 

- чистые цвета; 

- все ключи; 

- показать противников; 

- (^ЕІАСК-режим. 


ТѴѴІЗТЕО МЕТАІ. 2 


Наберите «§1огіои8Ісесгеат» в меню выбора машин для того, чтобы стать неуловимым 
8\ѵееиооіЬ. 

0РИІ8ІНС _ 

Для введения кодов нажмите сначала клавишу Т, а затем введите коды. 

сйшпр - Бессмертие 

бап§егоід§ - Бесконечные боеприпасы 

ІиГГ - Сверхускорение 

ѵіитуд сор 2 _ 

Войдите в директорию Ѵігіиа Сор 2, откройте файл ѴС0Р2.ШІ на редактирование, най¬ 
дите текст под названием [Сате8еиіп§] . 

Установите значение переменной Ехіга равным 2. 

У вас должно получиться так: 
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[Оате8еиіп§] 

ЕхІга=2 

Сохраните и закройте файл, запустите игру. 

После запуска зайдите в Моде 8еШп§8 (Р6) - и вы увидите две новые опции: «8ресіа1» и 
«СЬеаІ». 

Меню «8ресіа1»: 

8іп§1е Сііск Кеіоад - перезарядка одиночным нажатием мыши; 

Капдот Моде - оппоненты уходят в случайном порядке; 

Міггог Моде - игровой экран становится зеркальным отображением (по 

сравнению с оригинальным); 

Ві§ Неад Моде - появление личностей с большими головами. 

Меню «СЬеаІ»: 

Аиіо Кеіоад - автоматическая перезарядка оружия, когда заканчивают¬ 

ся патроны; 

ХѴеароп 8е1ес1: - позволяет выбрать любое специальное оружие; 

>Ѵеароп 8е1ес1: (8ресіа1) - специальная версия опции \Ѵеароп 8е1есІ. 

ѵіитид сор 2 _ 

Войдите в директорию ѴігШа Сор 2, откройте файл ѴСОР2.ІІЧІ на редактирование, 
найдите текст под названием [Оате8еШп§]. 

Установите значение переменной Ехіга равным 2. 

У вас должно получиться так: 

[Оате8еШп§] 

ЕхІга=2 

Сохраните и закройте файл, запустите игру. 

После запуска зайдите в Моде 8еиіп§§ (Р6) — и вы увидите две новые опции: «8ресіа1» и 
«СЬеаІ». 

Меню «8ресіа1»: 

8іп§1е Сііск Кеіоад - перезарядка одиночным нажатием мыши; 

Капдош Моде - оппоненты уходят в случайном порядке; 

Міггог Моде - игровой экран становится зеркальным отображением (по срав¬ 

нению с оригинальным); 

Ві§ Неад Моде - появление личностей с большими головами; 

Меню «Сйеаі:»: 

Аиіо Кеіоад — автоматическая перезарядка оружия, когда заканчиваются патроны; 

\Ѵеароп 8е1есІ - позволяет выбрать любое специальное оружие; 

\Ѵеароп 8е1есІ (8ресіа1) - специальная версия опции \Ѵеароп 8е1есі. 

Ѵ1ЦЦДІ 8РЯІНСПЕШ _ 

Чтобы активизировать транспортер, вы должны открыть свою карту, держать нажатыми 
клавиши 8 1і і Г1: + Ѵ + 8 и дважды щелкнуть кнопкой мыши по звезде назначения. Это 
прибавит вам денег. 
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КОДЫ. ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ 
ѴѴАЯ ССОД 


Коды вводится в окошке Оате/Ргорегііез/Асіѵапсесі/Сііеаіз. Если код введен правильно, 
надпись СЬеаІ поменяется на СЬеаІ ОК! Первое из чисел включает режим, второе — 
выключает. 


0708 (8070) 
1037 (7301) 

1515 (5151) 
1971 (1791) 
2059 (9052) 
3366 (6633) 
3871 (1783) 
4774 (7447) 

5721 (5721) 
9021 (1209) 

9990 (9996) 

9991 (9996) 

9992 (9996) 

9993 (9996) 

9994 (9996) 

9995 (9996) 
9997 (9996) 


первый игрок наносит больший урон; 

. все фаталити активируются одновременным нажатием верхнего 
удара рукой и нижним ударом ногой; 

_ неуязвимость второго игрока; 

- неуязвимость первого игрока; 

неограниченное количество кредитов; 
второй игрок наносит больший урон; 
первый игрок может играть за Сгох; 

окончание игры сразу после победы над одним компьютерным 
соперником; 

показывать частоту кадров; 

. первый игрок может играть за Ехог: 
всегда играть на первом уровне; 
всегда играть на втором уровне; 
всегда играть на третьем уровне; 
всегда играть на четвертом уровне; 
всегда играть на пятом уровне; 
всегда играть на шестом уровне; 
всегда играть на седьмом уровне. 


ѴѴАЯ ѴѴШО 2 


Чтобы ввести код, нажмите Епіег в сообщении, потом нажмите Епіег ещё раз. 
ІІІіе 5ііп аізо гізез - открыть карту; 

!§о1йепЬоу - 5.000 гезоигсез, 1.000 Ьиіапішп; 

!Піе §геаІ ритркіп - выиграть кампанию; 

!і аш Ійе Ызііор оСЬаШе - выиграть миссию; 

!оп а іпіззіоп (гот §а\ѵсі - быстрое строительство и сбор ресурсов. 

ѴѴАЯСЯАЕТ 2: ВЕѴОЯП ТНЕ ПАРК Р0ЯТАІ. 


Коды проверены на версии 1.3 

Для ввода кода необходимо во время игры нажать клавишу Епіег — внизу появиться ко¬ 
мандная строка «МЕ88АОЕ:». Набрав код в этой строке, вновь нажмите Епіег. Если код 
сработал, то на несколько секунд в нижней части экрана появится надпись «епаЫес! 
сйеаі». 

ІТ 18 А ООСЮ ОАѴ ТО ЭІЕ - неуязвимость. 

ОІЛТТЕЯШО РКІ2Е8 - дополнительно получить 10,000 §о1с), 5000 ІитЬег и 

5000 оіі 


ѴАЬОЕ2 или 8РѴСОВ 

НАТСНЕТ 

МАКЕ 1Т 80 


получить 5000 оіі 

Оеі \ѵоой іп 2 сЬорз 

увеличение скорости производства 
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КОДЫ. ПАРОЛИ. СЕКРЕТЫ 


Т1ТІ.Е 

МООЫІЕ8 

8НО\УРАТН или ОМ 8СЯЕЕМ 

РА8ТЕМО 

ЕІСЕА 

ЭАУ 

N ЕТРЯОР 
ТЮЕКЫЬУ 


ОЕСК МЕ ОІЛ 

ЕѴЕЯУ ЫТТЕЕ ТНШО 8НЕ ЭОЕ8 
НАТСНЕТ, АХЕ АМЭ 8А\У 
Е1М1ТЕ ТНЕ СЬАМ 8 


— увеличение скорости работы ваших юнитов 

— ОізаЫез та@іса1 Ігарз 

— открывает всю карту 

— Оето зіагіз еагііег 

— выводит на экран сообщение «Оо Вгиіпз!» 

— выводит на экран сообщение «РІЕР» 

— Еазег сіізріау 

— После ввода этого кода вы сможете переместиться 
в другие сценарии и компании. Для этого дополни¬ 
тельно нужно ввести НОМАМ х или ОЯС х, где х - 
номер компании от 1 до 14 

— Еірёгасіей аіі ІесЬпо1о§іез іттейіаіеіу. 

— Е1р§гас1ез уоиг та§іс изегз \ѵіНі аіі зреііз. 

— Огатаіісаііу іпсгеазез ІитЬег Йагѵе8ііп§ зрееё. 

— досрочная победа и переход к следующей компа¬ 
нии 


УСШ РІТІР11Е \ѴОЯМ — досрочное поражение 

ТНЕЯЕ САМ ВЕ ОМЯУ ОИЕ — переход к финальным титрам и просмотр эпизодов 

боев. 

МЕѴЕЯ А ХУШМЕЯ — Яетоѵез ѵісіогу. 


ѴШЕКѴШШ 


В командной строке 008 запустите игру со следующими параметрами: 
шаіег.ехе -Іооіесіир — все предметы; 

«аіег.ехе -Гдаіпку — бессмертие; 

хѵаіег.ехе -ІгеезІиіТ — все оружие. 

Во время выполнения задания нажмите клавишу \У, чтобы перейти к следующему зада¬ 
нию. 


ЦДІНЕ СРММДНВЕН: РИОРНЕСУ _ 

Во время боевого вылета (когда вы находитесь в кабине истребителя) наберите 
«ёупотііе», далее нажмите СігІ + с для того, чтобы включить / выключить возможность 
столкновения. Нажмите СI г 1 + I, чтобы включить неуязвимость, и СігІ + Р12 — для 
уничтожения дели, попавшей к вам на прицел. 


ШОКМЕ 2 


Обратите внимание на регистр букв. Все они должны быть заглавными. Используйте 

Сар$ Ьоск или 8ЫГ1. 


**8ЕІРЕЯ8НОРРЕЯ** 

**ВАСКРЫР** 

**НЮНДШР** 

**ЯЕОВЕООО** 


- у каждого появляется секретное оружие; 

- нечто очень хорошее; 

- червячки прыгают очень высоко; 

- червячки истекают кровью, когда им наносятся повреж¬ 
дения; 


**ОООМООЕ** 


бесконечная жизнь (червячков можно убить лишь скинув 
их в воду). 
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КОДЫ. ПЛРОЯИ. СЕКРЕТЫ 


Пароли этапов: 


• ‘^ 

2 

з 

ТІМЕТНЕКЕХУЕКЕ 



80МЕ8МАЕЬ\Ѵ0КМ8 

4 

- 

\ѴН О ООТѴЕ КУѴЕ КУ 

5 

- 

А^ОУЕЭАКО 

6 

- 

БЕСШЕОТО 

7 

- 

СОТОАКМ8Ш 

8 

- 

ОКОЕКТОШРЕ 

9 

- 

ОЕГТТНЕКЕ 

10 

- 

ѴІСІСШ8 ЕИЕМУ 

11 

- 

СОІЛ4ТЕКРАКТ8 

12 

- 

ТНЕУОЕѴЕЬОРЕП 

13 


80М Е КЕАЬЬУ 

14 

- 

СООЕ\УЕАР(Ж881ІСН 

15 

- 

А8 ВАNАN АВ О М В 8 

16 

- 

АКОМАОІСВЕ1ЕЕЕТ8 

17 

- 

ТНЕУТКАШЕО 

18 

- 

АЕЕЫІОНТАМО 

19 

- 

ЕѴЕКУ0АУ80ТНЕУ 

20 

- 

\УСШЬВВЕСОМЕ 

21 

- 

РКОРІСІЕ1ЧІТ 

22 

- 

ШТН ЕI К\У О КМ ЬУ 

23 

- 

ЗУАУ8 80 М ЕТІМ Е 


24 - ТНЕУ\Ѵ01Л.08Н00Т 

25 - СКАМШЕ8.Ш8Т 

26 - РОКЕІЖАМБЕАІІОН 

27 - АВСШТІТШТНЕ 

28 - ЕVЕNINОТIМЕ 

29 - \ѴРАРОЕООІ8Е(Ж 

30 - ВЕНАЕРОРАЬЕТНЕ 

31 - ТЕККІТОКІЕ8ТНАТ 

32 - \ѴЕ\УЕМТТОТНЕ 

33 - Т КО ЕІ В ИЕО РТКАМ ЗЬАТІКО 

34 - \ѴОКМ82ІІЧТОВІЛ"\УЕ 

35 - ОЮІЧТНАѴЕТІМЕТО 

36 - ТКАК8ЬАТЕТНЕ8Е 

37 - РА88\Ѵ 0К08Ы0ТТНАТ 

38 - ТНЕУІЧЕЕОТОВЕОСЖЕ 

39 - ЗѴЕ8Е1РР08ЕТНАТ 

40 - УОЕІАКЕКЕАЕЕУ 

41 ЕХРЕСТШОТО 

42 - 8ЕЕА\Ѵ(ЖОЕКРЕІЕ 

43 - СНЕАТМО^Е\VНЕN 

44 - РІШ8НТНЕМІ88КЖ8 

45 - АМОУСШАКЕКЮНТ 


ШПІССІЕК8 


Пароли уровней 


02 

3351 

12 

7034 

03 

8880 

13 

3875 

04 

6089 

14 

2183 

05 

6131 

15 

4616 

06 

7062 

16 

9063 

07 

2700 

17 

3492 

08 

9138 

18 

3267 

09 

4252 

19 

5338 

10 

5198 

20 

7057 

11 

1931 

21 

3870 


22 

5330 

32 

2511 

23 

1014 

33 

3543 

24 

6526 

34 

7731 

25 

4776 

35 

9054 

26 

9486 

36 

1824 

27 

9662 

37 

8483 

28 

1955 

38 

4160 

29 

2599 

39 

1288 

30 

8730 

40 

1826 

31 

1454 

41 

9167 


К-МЕИ: СНІЮЯЕН ОТ ТНЕ ДТОМ _ 

В «Орііоп Мепи» введите «8РАМ» - появится бесконечное количество продолжений. 

Х-МЕЫ: ТНЕ КАѴАСЕ8 ОТ АР0САПГР8Е 


Для ввода кода во время игры нажмите 
<ЬООА1Ч» - неуязвимость: 

«АММО» - полный боекомплект патронов. 























